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L'ASCESA DEL 3D 


» 3DO Interactive Multiplayer 
m Sega Saturn. 

• Sony Playstation . 

• Nintendo 64. 

• Le schede grafiche 3D . 

• Sega Dreamcast . 


Rudb: §/s 


LE SCHEDE [1SS3-19SS] 


SEI RICORDI 


IL miGLIDRE DEI IHOriDI POSSIBILI 


N egli anni Ottanta i giocatori fantasticavano, 
com'è naturale, sul futuro. Immaginavano 
giochi in cui si potesse avere un punto di vista 
in prima persona sull'azione, in cui fosse suf¬ 
ficiente muoversi nello spazio, circondati da 
ologrammi che ci avrebbero proposto sempre 
nuove sfide. Ci si immaginava di poter con¬ 
trollare i videogame con la forza del pensiero. 

Alcune delle ipotesi dei futurologi di quel¬ 
l'epoca restano materia della fantascienza, ma 
sono probabilmente molte di più quelle concre¬ 
tamente realizzate o addirittura superate ai gior¬ 
ni nostri, grazie all'impressionante evoluzione 
tecnologica delle macchine da gioco negli ultimi 


quindici anni. I mondi virtuali tridimensionali Onli¬ 
ne vagheggiati dallo scrittore William Gibson nel 
suo celeberrimo romanzo cyberpunk "Il neuro¬ 
mante" sono oggi sostanzialmente realtà e si 
rivelano, grazie allo spirito ludico che li pervade, 
molto più divertenti e meno inquietanti di quanto 
si prefigurava in passato. Le ambientazioni e i 
personaggi dei giochi sono in piena grafica tridi¬ 
mensionale, e ai tradizionali sistemi di controllo, 
mai definitivamente abbandonati, si accostano 
periferiche sempre più stupefacenti, che promet¬ 
tono davvero, nel futuro immediato, addirittura 
di poter controllare le più complesse azioni sul¬ 
lo schermo in tutta semplicità, senza stringere 
niente tra le mani. 
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LE SCHEDE [S000-E0D4] 


Sony Playstation 2 .26 

Microsoft Xbox.28 

Nintendo GameCube.30 




Contemporaneamente, molte delle previsioni 
negative del passato, spesso fatte proprie dagli 
analisti di settore, si sono rivelate errate. Le con¬ 
sole portatili, ritenute da molti sin dall'inizio degli 
anni Ottanta come una moda passeggera, furo¬ 
reggiano come non mai. Chi avrebbe scommesso 
sull'abbandono degli schermi televisivi a favore dei 
visori 3D potrebbe rimanere deluso dai "semplici" 
schermi ad alta definizione, o scoprire che addirit¬ 
tura c'è chi usa la connessione a Internet non per 
imbastire lotte fotorealistiche, ma alla ricerca dei 
"giochini" del passato. Queste sono solo alcune 
delle sorprese del vasto e vario mondo dell'hard- 
ware dedicato ai videogiochi. Probabilmente, il 
migliore dei mondi videoludici possibili. ■ 
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RICORDI 





Nei giochi dei primi anni Novanta si scatenò 
una vera rivoluzione dimensionale. Le tappe del 
percorso che ha determinato la vittoria di vertici 
e triangoli sui vecchi pixel colorati 
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D urante gli anni Ottanta i più importanti produttori di 
console e home computer - Nintendo, Sega, Atari 
e Commodore - ben sapevano cosa desiderassero i 
consumatori di videogiochi: ricchi e dettagliati fondali 
animati da un numero sempre maggiore di rapidi sprite. 
Ma nei primi anni Novanta fra gli appassionati iniziaro¬ 
no a farsi strada nuovi desideri e nuove richieste: era 
l'effetto del continuo parlare di realtà virtuale e dell'im- 
provvisa, spettacolare comparsa di certi dinosauri in 
uno dei film più famosi di quel periodo... 


nuouR DimEnsionE 

L o splendore dei colossali rettili di Jurassic Park e 
l'interattività suggerita dal Tagliaerbe, un film in 
cui si descriveva l'uso di caschi virtuali, suscitarono 
in un'intera generazione di giovani l'interesse verso le 
forme poligonali, non più odiate protagoniste di tante 
ore di studio pomeridiane della geometria, ma promet¬ 
tenti messaggeri di un nuovo tipo di interazione e di 
mondi esplorabili in profondità. I poligoni erano però 
ancora fuori dalla portata dell'hardware dell'epoca, che 
in quanto a capacità di gestire i calcoli trigonometrici 
non aveva fatto grossi passi avanti dai tempi degli 8 bit. 
Fu nel 1992 che Sega decise di osare, interpellando la 
General Electrics Aerospace, una delle poche società in 
grado di sviluppare tecnologia per il 3D, con lo scopo di 
realizzare un cabinato da sala giochi. Il risultato della col¬ 
laborazione fu la piattaforma Model 1 e il susseguente 
Virtua Racing, che grazie a un processore NEC a 16 bit 


Assieme a Winning Run di Namco, Virtua 
Racing tu tra i primi giochi a utilizzare un 
hardware 3D 


SOLO SDFTliIRRE 


P rima dell'avvento dei processori 3D i mondi 
tridimensionali dei videogiochi erano gene¬ 
rati tramite software, ovvero utilizzando le unità 
di calcolo presenti nelle CPU. Il numero di poli¬ 
goni gestibili sullo schermo e il numero di texture 
orientabili contemporaneamente erano dunque 
influenzati dalla velocità con cui il processore 
gestiva i calcoli in virgola mobile, operazione 
che le CPU a 16 bit effettuavano con grande len¬ 
tezza. Per emulare con il Motorola 68040, uno 
dei processori più veloci della sua generazione, 
il numero di calcoli che una scheda ATI Radeon 
4850 completa oggi in un secondo, sarebbero 
necessari 343 Macintosh II operanti in parallelo. 
Utilizzando i meno potenti Amiga 3000 dovremmo 
munirci di molto spazio e 7.500 postazioni. ■ 



L'esecuzione del 3D via software confinò 
molti giochi dei primi anni Novanta a una 
risoluzione di 320x200 pixel 
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La cartuccia di Star Fox per SNES includeva 
un chip utilizzato per l'accelerazione di 500 
poligoni 


e a uno specifico coprocessore marchiato Fujitsu pote¬ 
va gestire 180.000 triangoli animati. Il grande successo 
di questa simulazione di Formula 1, addirittura superato 
dal successivo Virtua Fighter, e l'arrivo di Daytona USA, 
primo gioco a utilizzare il texture mapping, decretarono 
il declino dell'interesse verso la grafica 2D. 

In un primo momento Nintendo e Sega cercarono di 
cavalcare l'onda inserendo in alcune cartucce per SNES 
e Megadrive chip capaci di gestire circa 500 poligoni al 
secondo, ma fu subito chiaro che questa strategia non 
poteva risultare vincente a lungo termine. Per avvicina¬ 
re la grafica dei sistemi casalinghi alle tre dimensioni 
degli arcade era necessaria una nuova generazione di 
console, munita di hardware in grado di modificare in 
tempo reale la prospettiva dei poligoni, di sfumare i 
colori dei triangoli in modo da accentuarne la profon¬ 




inFERIlO DRIZZDflTRLE 


P er aggirare i limiti dei primi processori a 32 
bit spesso i programmatori ricorrevano a 
trucchi ingegnosi. Doom viene ricordato come il 
più popolare sparatutto tridimensionale, ma in 
realtà l'effetto era solo parziale. Il giocatore non 
poteva infatti alzare o abbassare lo sguardo e 
doveva limitarsi a muoversi orizzontalmente. Una 
tecnica che permetteva al processore di impe¬ 
gnarsi solo su un asse piano, a tutto vantaggio 
della fluidità dell'azione. ■ 


dità e di applicare sugli spigolosi modelli poligonali le 
texture, ovvero immagini bidimensionali ricche di detta¬ 
gli. Queste erano le caratteristiche della prima console 
di un'azienda fino ad allora specializzata nella produzio¬ 
ne di televisori e Walkman: la giapponese Sony. 


CRESCITR ESPDnEnZIRLE 

L i arrivo della Playstation e del meno fortunato 3DO 
ebbero un effetto a valanga. Le derapate di Hidge 
Racere le sinuose evoluzioni di WipEout spinsero la Nin¬ 
tendo a collaborare con Silicon Graphics per realizzare il 
Nintendo 64, e condannarono la nuova console di Sega, 



In Doom i livelli erano suddivisi su diversi 
piani in modo da simulare un ambiente 
verticale in realtà inesistente 


il Saturn, ancora legata alla grafica bidimensiona¬ 
le. La superiore potenza di calcolo dei compatibili 
IBM rispetto agli altri home computer dell'epoca 
trasformò i seriosi PC nelle macchine più adatte 
all'esecuzione dei primi sparatutto in soggettiva, 
anch'essi realizzati facendo un largo uso dei poli¬ 
goni. E proprio ai PC spettò il compito di effettuare 
il passo successivo. Nel 1995 grazie alla califor¬ 
niana NVIDIA arrivò l'NVI, un processore video 
in grado di accelerare Virtua Fighter Remix anche 
sui computer con sistema operativo Windows e 
MS-DOS, che fino ad allora avevano emulato le opera¬ 
zioni 3D via software. La scheda che lo montava si rivelò 
un insuccesso commerciale, ma fu piantato un seme 
che diede forti e robuste radici: GameCube, Wii, PlaySta- 
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RISOLUZIOflE CRESCEnTE 


1 180.000 poligoni e la risoluzione di 486x384 pixel del costo¬ 
so Model 1 di Sega impallidiscono al cospetto dei numeri 
dell'hardware apparso negli anni successivi. La risoluzione 
raggiungibile dalle console è salita prima a 640x480, poi a 
1280x720 pixel, fino a raggiungere gli standard Full HD degli 
odierni televisori LCD e plasma. I migliori PC possono andare 
oltre, raggiungendo i 4.1 megapixel offerti dai monitor a 30 pol¬ 
lici, basati su matrici da 2560x1600 pixel. Il numero dei poligoni 
visibili sullo schermo si aggira intorno a quota 400 milioni. ■ 

Daytona faceva sfoggio delle proprie texture, mentre i titoli 
attuali tentano di nasconderle con sottili effetti di luce 


tion 3 e le due Xbox si basano infatti sulle 
tecnologie di NVIDIA, oltre che su quelle 
della concorrente ATI. Le due aziende per 
oltre un decennio si sono date battaglia 
alla ricerca del fotorealismo, influenzando 
il modo in cui l'armatura di Master Chief 
in Halo riflette il sole di New Mombasa, 


Con un paio di anni 
di ritardo rispetto 
alle console, la 
Diamond Edge portò 
il 3D anche sui PC 



delineando gli schizzi di sangue di uno zombie in Left4 
Dead e trasformando i combattimenti di God ofWar in 
un festival di parabole luminose. 


QURDRRTURH DEL CERCHIO 

V ertici, punti e linee, dunque, non solo diedero for¬ 
ma a pistole, vetture e alieni, ma rivoluzionarono 
a fondo il mercato, spazzando via alcuni protagonisti 
degli anni Ottanta e ponendo le basi di una situazio¬ 
ne che perdura anche oggi. PC e console dei giorni 
nostri impiegano miliardi di transistor per illu¬ 
minare dinamicamente milioni di poligoni, dare 
vita a ombre realisticamente sfumate, applicare 
filtri in grado di simulare la sfocatura prodotta 
dall'occhio umano e dagli oggetti in rapido mo¬ 
vimento. Tecnologie sviluppate per la felicità dei 
giocatori, ma che ormai trovano posto ovunque: 
nelle interfacce dei telefoni cellulari, nei simu¬ 
latori del corpo umano utilizzati dai chirurghi, nelle 
workstation dei produttori di film di animazione. Molta 
strada è stata percorsa dopo la comparsa, una ventina 
di anni fa, di certi splendidi brontosauri virtuali... ■ 



PEfinELLD ELETTRDflICO 


I l realismo non è sempre l'obiettivo finale dei 
calcoli di un motore 3D. Spesso le unità de¬ 
putate all'accelerazione vengono sfruttate per 
produrre effetti artistici simili alle pennellate 
dei pittori impressionisti: Okami, l'ultimo episo¬ 
dio di Prince of Persia e Street Fighter IV fanno 
sfoggio di tinte pastello e personaggi disegnati 
con una tecnica che ricorda il tratteggio a china, 
tramutando lo schermo in un acquerello pieno 
di vita. ■ 



La grafica in 3D di Prince of Persia è in 
toon shading, una particolare procedura 
che la fa assomigliare a un fumetto 
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SCHEDE 

[1993-1999] 



3DD IflTERHCTIUE PIULTIPLRVER 


All'alba del mercato dei CD-ROM, Panasonic entrò in competizione 
con Philips e Commodore proponendo il primo "lettore 
multimediale avanzato" su licenza 


J 



Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 1993 

Unità vendute: 2.000 000 
Supporto di memorizzazione: CD-ROM 

L a console 3D0 nacque dagl 
sforzi congiunti di tre esperti: 
il fondatore di Electronic Arts Trip 
Hawkins e i creatori dell'Atari 
Lynx Dave Needle e Robert J. 

Mical (quest'ultimo ricordato 
per essere uno dei padri di 
Amiga). All'epoca il CD si sta¬ 
va diffondendo come un nuovo, 
pratico supporto per memoriz¬ 
zare videogiochi e programmi: era 
già utilizzato dai PC e, con apposite espansioni, dalle console 
PC Engine e Megadrive. La versatilità dei CD-ROM convinse 
alcune aziende come Philips e Commodore a creare dei "let¬ 
tori avanzati" da collegare al televisore, grazie ai quali fruire 
non solo di film su CD-Video (un formato che, a causa della 

scarsa qualità, non 
ebbe successo), ma 
anche di "contenuti 
interattivi" come vi¬ 
deogiochi, enciclo¬ 
pedie elettroniche, 
CD per il karaoke. 
Il 3D0 Interactive 
Multiplayer avreb¬ 
be dovuto imporre 
un nuovo stan¬ 
dard sul mercato, 
ma nonostante la 
potenza del suo 
hardware non ot¬ 
tenne successo. Il 
design della mac¬ 
china fu concesso 
in licenza a diversi 
produttori di appa¬ 
recchi elettronici 
quali Panasonic, 


Una delle prime console 3DO: la macchina non 
ottenne il successo sperato 



LG, Sanyo e AT&T. Ebbe un successore nell'M2, considerato 
oggi uno dei sistemi più rari ed esotici in circolazione. ■ 



"L'epoca dei 16 bit è finita", 
recitava la pubblicità coreana 
della console 3DO. Il prezzo 
eccessivamente alto ne decretò 
però l'insuccesso 


L'EREDE FANTASMA 


I 3D0 ebbe un successore ufficiale, commercializzato nel 
1998 da Panasonic con il nome di M2. Come la tecnologia 
originale, anch'esso fu concesso in licenza, ma non furono 
molte le case produttrici che si dimostrarono interessate. 
La stessa Panasonic lo inserì, in modo piuttosto anonimo, 
nei suoi lettori DVD di punta, ma senza ottenere riscontri 
positivi nel mercato. L'M2 si basava su processori PowerPC 
e disponeva di accelerazione 3D. ■ 



Nonostante le buone caratteristiche tecniche, il 
modello M2 fu l'ultimo 3DO prodotto 


8 


HARDWARE 


L'EPOCA MODERNA 



































5EGR SHTURn 


Il 3DO apre la strada, e Sega la imbocca con convinzione: inizia 
j una nuova era _ 

il 1 "". 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1994 

Unità vendute: 9.500.000 

Supporto di memorizzazione: CD-ROM 


D opo gli sfortunati sforzi di Trip Hawkins e Panaso¬ 
nic con il 3D0, fu il Saturn a dare il via all'epoca 
delle console a 32 bit basate sul formato CD. Sega, 
d'altra parte, aveva fatto le cose in grande con la sua 
console, unendo l'esperienza maturata in sala giochi e 
con il Megadrive per traghettare i videogiocatori nell'era dei 


Tomb Raider, 
che raggiunse 
la fama su 
Playstation, 
nacque in realtà 
sul Saturn 




poligoni. Il risultato fu il Saturn, una console assai pregevole 
da un punto di vista tecnologico: i due processori principali 
(Hitachi SH2 a 32 bit con architettura RISC) erano innovativi; 
la sezione grafica e quella sonora si basavano su coppie di 
processori specializzati in luogo delle singole CPU aggiunti¬ 
ve solitamente assegnate a tali compiti. Tanta ricchezza di 
hardware fu però un'arma a doppio taglio per il Saturn: la 
console aveva alti costi di produzione e gli sviluppatori si tro- 


L'eccellente Guardian Heroes, un mix tra picchiaduro 
e gioco di ruolo, è una chicca per collezionisti 


>.« m 
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Nato in grigio, poi passato al nero, il Saturn ha 
concluso la sua carriera con il bianco 


varono inizialmente in grandi difficoltà. Nel confronto diretto, 
i primi titoli per Saturn sfiguravano di fronte a quelli per Play¬ 
station. La situazione presto si stabilizzò, e nel corso degli anni 
la console Sega ospitò decine di ottimi giochi. Lo svantaggio 
iniziale non venne però mai colmato e, complice l'aggressiva 
campagna promozionale organizzata da Sony, il Saturn dovette 
infine cedere le armi all'esordiente Playstation. ■ 


CARTUCCE NELL’ERA DEL CD 


P ur essendo dotato di lettore CD-ROM, il Saturn era 
provvisto di uno slot per cartucce, derivato da quello 
del Megadrive, che Sega utilizzò nel migliore dei modi. La 
compagnia nipponica mise in commercio una cartuccia su cui 
era possibile salvare i progressi delle proprie partite e, in un 
secondo momento, espansioni di memoria che consentirono 
al Saturn di offrire conversioni praticamente perfette dei 
migliori picchiaduro bidimensionali dell'epoca. ■ 



Street FighterZero 3 sfruttò nel migliore dei modi 
l'espansione da 4 megabyte 
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IL MONDO ATESTA IN GIÙ 
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L e prime Playstation prodotte utilizzavano un'unità laser costruita quasi intera¬ 
mente in plastica, compresi il suo alloggiamento e molte delle parti in movimen¬ 
to. L'impiego di un materiale non eccessivamente resistente e il posizionamento 
dell'unità laser in prossimità del rovente alimentatore facevano sì che alcune parti 
dell'unità stessa fossero soggette a rapido deterioramento, impedendo la corretta 
lettura dei filmati e delle tracce musicali dai CD. La soluzione? Ribaltare la console 
su un fianco o addi¬ 
rittura capovolgerla, 
come hanno avuto 
modo di verificare 
in prima persona 
molti utenti della 
prima ora. ■ 


Sony risolse il problema 
della fragilità del 
supporto del laser 
utilizzando parti in 
metallo 


Grazie a una splendida colonna 
sonora, WipEout2097 divenne il 
gioco "alla moda" per eccellenza 


di tutti i tempi, ma è 


Forse non è la console più bella 
senz'altro la più famosa 


sonv PLRVSTRTIOn 


Vita, morte e miracoli dell'indimenticabile Playstation: l'incredibile 
storia di un outsider, Sony, che ha rivoluzionato il mercato dei 
videogiochi 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1994 

Unità vendute: 103.000.000 
Supporto di memorizzazione: CD-ROM 


A volte un grande successo nasce da un precedente ac¬ 
cordo fallito. In questo caso, quello che avrebbe dovuto 
dare alla luce una console coprodotta da Sony e Nintendo. 
Correva l'anno 1986, e Nintendo si ritrovava ad affrontare 
il problema dei limiti delle cartucce. Dopo aver 
incontrato notevoli difficoltà a 
causa di un'annosa que¬ 
stione di copyright in¬ 
franti legata all'utilizzo 
di speciali dischetti per 
il NES, il colosso giap¬ 
ponese si rivolse ad al¬ 
tri produttori. Proprio in 


Pur essendo uscito 
nel lontano 1997, 
Final Fantasy VII è 
































POTERE Al GIOCATORI 



Con 11 milioni di copie distribuite, Gran Turismo 2 è stato il 
gioco per Playstation più venduto 


quel periodo Sony e Philips stavano sviluppando quello che 
sarebbe poi divenuto lo standard per i CD-ROM; Nintendo 
contattò quindi Sony e firmò con il produttore di elettronica 
un contratto per la realizzazione di un lettore CD-ROM per 
Super NES. Nintendo lasciò molta libertà a Sony nella reda¬ 
zione del contratto, in base al quale la stessa Sony avrebbe 
avuto un notevole controllo sui titoli pubblicati in formato CD 
e la possibilità di realizzare una propria console compatibile 
con il Super NES. Nintendo annullò però l'accordo, lasciando 
Sony con una nuova tecnologia in fase di sviluppo ma senza 
più nessuno a cui venderla. 


el 1997 Sony decise di premiare l'impeto creativo che 
animava molti giocatori e propose loro un kit di svi¬ 
luppo a basso costo battezzato Net Yaroze. Si trattava di 
una speciale Playstation di colore nero, utilizzabile insie¬ 
me a un computer, sul quale andava installato il software 
fornito da Sony, per scrivere piccoli giochi. I migliori tra 
essi furono poi pubblicati in Inghilterra su CD allegati a 
varie riviste. ■ 
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La console nera di Sony è tra le cause scatenanti 
del fenomeno dei piccoli sviluppatori indipendenti 



—. 



ISS Pro Evolution è probabilmente la migliore simulazione 
calcistica per Playstation 


Symphony ofthe Night{ 1997) rimane il miglior episodio 
della serie Castlevania 
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Con Resident Evil, Sileni 
Hill ha contribuito alla 
creazione del filone dei 
giochi horror 


Per qualche tempo i di¬ 
rigenti Sony pensarono di 
non dar seguito al lavoro 
svolto, ma il geniale proget¬ 
tista Ken Kutaragi decise di 
portare avanti il progetto 
per realizzare una console 
di nuova generazione. Il 3 dicem¬ 
bre 1994, in Giappone, debuttò 
così il fenomeno Playstation. 

Il successo della console Sony 
fu immediato e travolgente, 
anche perché l'eccellente 
hardware impiegato dai pro¬ 
gettisti garantiva prestazioni 
davvero notevoli. Facevano 
da contorno al lettore CD 
processori altamente spe¬ 
cializzati, tra i quali brillava 
un'innovativa CPU a 32 bit di 
tipo RISC coadiuvata da due 
coprocessori destinati alla 
gestione matematica della 
grafica poligonale e alla com¬ 
pressione dei dati. Il quadro 
era completato da un ulteriore 


La conversione di Tekken 3 mise d'accordo tutti 
quanti sulla potenza della console 


Ridge Racer non fu un titolo di traino della console, ma 
ebbe comunque successo 


sto anche i più scettici a fare 
il grande salto verso la nuova 
generazione di macchine; inol¬ 
tre, l'aggressiva campagna 
pubblicitaria di Sony ebbe il 
duplice merito di diffondere 
rapidamente il prodotto e di 
modificare la percezione nei 
confronti dei videogiochi, pro¬ 
posti non più solo a un pubblico 
di appassionati, ma come articoli 
alla moda e carichi di innovazio¬ 
ne - anche grazie a collaborazioni con 


processore dedicato alla 
grafica bidimensionale e al 
rivestimento dei poligoni, 
da un'unità per la creazione 
dell'audio digitale e per la 
gestione delle tracce musi¬ 
cali registrate sui CD, e da 
un totale di 3,5 megabyte 
di memoria RAM suddivisi 
tra i vari processori. 

Non fu però solo la po¬ 
tenza dell'hardware a san¬ 
cire il successo di Playstation. L'ele¬ 
vata qualità dei titoli presentati al 
lancio della console convinse pre- 


La PocketStation, distribuita solo 
in Giappone, era un ibrido tra una 
memory card e un Tamagotchi 
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Uno dei più grandi eroi di Playstation: Cloud Strife, da Final 
Fantasy VII 


I motori erano alloggiati nelle protuberanze del 
controller 


marchi famosi e personaggi del mondo dello spettacolo. 
Sony perseguì poi un'esemplare politica di accordi con gli 
sviluppatori di software, grazie alla quale riuscì in breve 
tempo a garantirsi un buon numero di prodotti pubblicati 
in esclusiva su Playstation. Il caso più eclatante fu quello 
di Final Fantasy VII : i giochi di ruolo targati SquareSoft 
erano sempre stati appannaggio delle console Nintendo. 
La politica di acquisizione di licenze esclusive messa in 


Ken Kutaragi, il geniale ideatore della Playstation 


D opo aver introdotto un controller dotato di due leve 
analogiche, Sony pensò di migliorare ulteriormente 
l'interazione tra il giocatore e la console realizzandone una 
variante denominata DuaIShock. Si trattava di un joypad che 
prevedeva sempre due leve ma con l'aggiunta di una coppia 
di piccoli motori, deputati a far vibrare il controller in seguito 
a input del software. L'idea aumentò notevolmente la 
sensazione di realismo durante il gioco, e fu in segui¬ 
to ripresa da tutti i produttori. ■ 


Indirizzata anche a giocatori adulti, Playstation ospitò 
giochi controversi come FearEffect2 


SS 

sa 

• 1005 


NO ONE'S 
SURPRISED 
THIS STORY 
IS CAPABLE 
OF THIRTEEN 
CUMAXES. 


VIBRAZIONI POSITIVE 


pratica da Sony divenne sempre più diffusa, e in seguito 
sarebbe risultata fondamentale per decretare il successo 
di una console. ■ 




L'EPOCA MODERNA 


HARDWARE 


13 


SCHEDE 

[ 1993 - 1999 ] 












































SCHEDE 
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flinTEflDD B4 


Provenienza: Giappone 
Anno: 1996 

Unità vendute: 33.000.000 
Supporto di memorizzazione: Cartuccia 


Mentre la concorrenza esplorava le possibilità dei processori a 32 
bit, Nintendo saltava un'intera generazione di hardware e passava 
a una CPU a 64 bit 


allo stesso tempo 


1 ■ —- ■ ■ 1 1 .. 

siasi ambiente domestico. Anche il joypad, appositamente 
progettato, aveva una forma totalmente nuova, ed era ca¬ 
ratterizzato dalla leva analogica inserita sull'Impugnatura 
centrale. La lungimiranza di Nintendo, tuttavia, non si li¬ 
mitò a questo. La tecnologia impiegata nello sviluppo del 
sistema le permise di poter lanciare sul mercato la console 
più avanzata del momento: il processore principale a 64 
bit sviluppato in collaborazione con Silicon 
Graphics era un biglietto 
da visita di prestigio, 
così come il Reality 
Co-Processor, un pro¬ 
cessore ausiliario, 
derivato anch'esso 
da un progetto di 
Silicon Graphics, 
per gestire la grafi¬ 
ca e il sonoro. 


na volta appurati i limiti 
relativi alla RAM della 
console, Nintendo mise in 
commercio una piccola 
espansione che, una volta 
inserita nell'apposito vano 
collocato di fronte allo slot 
per le cartucce, forniva 4 
megabyte addizionali di 
memoria. La RAM aggiun- L'Expansion Pak 
tiva venne sfruttata da ti- raddoppiava la RAM 
toli come Resident Evi! 2, del Nintendo 64 

Turok 2, Donkey Kong 64 e - 

The LegendofZelda: Majora's Mask, e consentì un sensibile 
miglioramento della qualità grafica. ■ 


Capcom sfidò i limiti di capienza delle 
cartucce con l'ottimo Resident Evil 2 


Grazie a un'oculata programmazione economica, 
Nintendo riuscì a mantenere basso sin dal primo mo¬ 
mento il prezzo della propria nuova console, nell'au- 
spicio di intaccare le fette di mercato già conquistate 
da Sony e Sega con Playstation e Saturn, inizialmente 
venduti a cifre superiori. Sottovalutò però i limiti imposti 
alla progettazione del modello, frutto di compromessi con 
la politica dell'azienda e le necessità di contenimento dei 
costi. L'impiego delle cartucce come supporto di memo- 


I I Nintendo 64 era una console innovativa già nell'aspet¬ 
to: le sue forme arrotondate ed eleganti e le dimensioni 
ridotte le consentivano di integrarsi alla perfezione in qual- 


MEMORIA OPZIONALE 
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Super Mario 641u in assoluto uno dei migliori titoli 
di lancio per console 


rizzazione in luogo degli ormai abituali CD, per esempio, 
richiedeva un investimento assai elevato da parte degli 
sviluppatori intenzionati a realizzare giochi per il sistema, 
e limitava lo spazio a disposizione dei programmatori, 
costretti a stratagemmi e tecniche di compressione per 
immagazzinare tutti i dati necessari a far girare i giochi 
più complessi. La console, inoltre, aveva qualche limite in 


Indirizzato a 
un pubblico 
più maturo, 
GoldenEye 
007 riscosse 
un notevole 
successo 







ic 


f 



quanto a nitidezza dell'immagine e gestione della memoria. 
Queste difficoltà non fermarono comunque i programmatori 
più brillanti, cosicché sul Nintendo 64 vennero pubblicati 
molti giochi di altissimo livello, che andarono a formare un 
catalogo completo con alcuni tra i migliori titoli in quasi 
tutti i generi. Tutto questo comunque non bastò a garantire 
alla console il successo che le sue caratteristiche tecniche 
le potevano consentire di ottenere. ■ 



ALTERNATIVA MAGNETICA 


I l 64DD, un lettore di dischi magnetici, venne commercia¬ 
lizzato solo in Giappone quando il Nintendo 64 era ormai 
al tramonto. La periferica andava collegata al di sotto della 
console e utilizzava speciali supporti da 64 megabyte, studia¬ 
ti per offrire una capienza superiore a quella garantita dalle 
cartucce. Il lettore uscì però troppo tardi e venne supportato 
con poca convinzione dai produttori di giochi, cosa che ne 
limitò una capillare diffusione. ■ 


Il 64DD riprendeva lo stile della console, qui in 
versione fumé 




Il Rumble Pak, 
una volta inserito 
nel controller, 
consentiva di 
farlo vibrare 



Il realismo 
delle distese 
d'acqua 
di Wave 
Race 64 era 
all'epoca 
fuori dal 
comune 



L'evocativo 
The Legend of 
Zelda: Ocarina 
ofTime 
rivoluzionò 
il settore dei 
giochi di ruolo 
d'azione 
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[ 1993 - 1999 ] 




LE SCHEDE GRRFICHE 30 


La strada verso il 3D è lastricata di silicio, rame e dei moltissimi 
watt necessari per alimentare schede video ormai sempre più simili 
a supercomputer. Una storia di poligoni e potenza di calcolo 



A metà degli anni No¬ 
vanta le colorate esplosioni di 
WipEoute le acrobazie di Crash Bandicoot su 
Playstation fecero sognare anche gli appassionati di 
giochi per PC. Mentre i produttori di schede video lavoravano per 
ottenere una manciata di pixel in più sul monitor, gli utenti dei 


Per gli appassionati 
di videogame per PC 
la potenza di calcolo 
dedicata al 3D non è 
mai troppa 


Provenienza: USA, Canada, Europa 
Anno: 1995 

Unità vendute: 300.000.000 (in oltre un decennio) 


VENTOLE E RAME 


I processori delle schede video generano una 
notevole quantità di calore, e per raffreddarli 
i produttori utilizzano dissipatori in alluminio 
dotati di ventole ad alta velocità. Al fine di ri¬ 
durre o eliminare il rumore delle ventole, molti 
appassionati sostituiscono i dissipatori originali 
con modelli speciali dotati di ampie ventole più 
lente e silenziose. Si possono perfino utilizzare 
veri e propri impianti di raffreddamento a liqui¬ 
do in cui l'acqua viene convogliata attraverso 
tubi di plastica, pompe e serbatoi. ■ 

Un impianto a liquido è silenzioso e raffredda 
in modo perfetto il processore video 
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DUE È MEGLIO DI UNA 


Il debutto delle 
GPU avvenne nel 
1999 grazie alla 
GeForce 256 


I n uno stesso sistema si possono installare più esemplari 
identici delle schede GeForce e Radeon, sommandone la 
potenza. L'operazione richiede l'utilizzo di particolari sche¬ 
de madri con più slot di connessione dedicati alla grafica. 
Recentemente ATI e NVIDIA hanno proposto schede su cui 
trovano posto due GPU. Le configurazioni multischeda per le 
Radeon di ATI e le GeForce di NVIDIA si chiamano rispetti¬ 
vamente CrossFire e SLI. ■ 


La Voodoo Graphics di 3DFX in tutto il suo splendore 
a base di 4 MB di RAM 


Quake III fu uno 
dei primi giochi di 
rilievo a richiedere 
specificatamente 
una scheda 3D 


PC iniziavano a chiedere al loro hardware la capacità di gestire i 
poligoni 3D con una qualità paragonabile a quella della console 
Sony. Aziende storiche come S3, Matrox e 3DLabs produssero 
quindi schede 2D/3D in grado di aumentare la fluidità di esecu¬ 
zione di titoli quali Descente Tomb Haider, impegnandosi diret¬ 
tamente nella produzione di aggiornamenti software in grado di 
far funzionare i giochi con le nuove schede. Fu solo con l'arrivo 
della californiana 3DFX, tuttavia, che ebbe inizio la vera escala¬ 
tion dell'hardware dedicato ai giochi in tre dimensioni. Le Voodoo 
Graphics di 3DFX consentivano di eseguire i giochi tridimensionali 
con una risoluzione di 640x480 e dimostrarono che i videogioca¬ 
tori erano disposti a spendere cifre rilevanti pur di ottenere una 
grafica migliore. Nei tre anni successivi le decine di concorrenti 
nell'arena del 3D, tra cui la stessa 3DFX, cedettero il passo a 
due aziende, la canadese ATI e la californiana NVIDIA, le sole 
in grado di produrre delle GPU, ovvero dei processori grafici, in 
grado di ridurre sempre di più l'impegno del processore centrale 
del computer nella generazione delle immagini tridimensionali. 
Se si esclude una breve parentesi all'inizio del millennio, in cui ST 


Schede Radeon che lavorano in parallelo permettono 
di eseguire giochi a risoluzioni particolarmente 
elevate 
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VISTA LATERALE 


Utilizzando due monitor la visuale di gioco aumenta considerevolmente 


L a doppia uscita DVI o VGA, ormai presente in tutte le schede video, permette di collegarsi a più monitor contemporanea¬ 
mente. Alcuni giochi riescono a sfruttarla per aumentare la visibilità laterale, come nel caso di Flight Simulator Xe Burnout 
Paradise: altri mostrano sul secondo schermo mappe strategiche e obiettivi senza limitare la visibilità dell'azione. Sfruttano 
questa seconda opzione i giochi strategici Supreme Commandere World in Conflict. ■ 


Microeletronics disse la sua con la serie di processori Kyro, la guer¬ 
ra del 3D è stata per oltre dieci anni una sfida a due tra le rosse 
Radeon di ATI e le verdi GeForce di NVIDIA, che hanno influenzato 
non solo tutte le console di Nintendo, Sony e Microsoft, ma la stes¬ 
sa industria cinematografica specializzata in film di animazione. 
Nei laboratori di ricerca di NVI¬ 


DIA e ATI vengono sviluppate 
le tecnologie che determinano 
quali effetti devono trovare po¬ 
sto nelle DirectX, ovvero nelle 
interfacce di programmazione 
utilizzate dalla quasi totalità 


Con le GeForce 3 
apparvero gli shader, 
unità di calcolo 
dedicate ai pixel 
o ai vertici 




dei giochi e delle applicazioni 
3D. Nel corso degli anni le GPU 
delle due aziende sono diventa¬ 
te sempre più potenti, arrivando 
addirittura a minacciare l'im¬ 
portanza dei processori centrali: 
l'attuale classe DX10, composta 
dalle GeForce GTX 200 e dalle 
Radeon 4000, viene utilizzata an¬ 
che per applicazioni scientifiche 
non direttamente legate alla gra¬ 
fica, ma con la necessità di una 

Crysis riesce a sfruttare 
le schede video di nuova 
generazione meglio di 
qualsiasi altro gioco 
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Una Radeon di ultima generazione riesce a effettuare un triliardo di operazioni al secondo 


potenza di calcolo un tempo vantata solo dai supercomputer. 
Attualmente le schede video più potenti raggiungono risoluzioni 
di 2560x1600 punti, utilizzano quantitativi di memoria dedicata 
spesso superiori a 1 GB, e sono in grado di applicare filtri che 
nascondono all'occhio le imperfezioni di pixel e poligoni. Sono 
anche il componente più costoso di un PC dedicato al gioco, 
cosa che comunque non sembra frenare gli appassionati, sem¬ 
pre pronti a rincorrere l'ultimo modello e a sfruttarlo per i giochi 
di nuova generazione e per la riproduzione dei filmati in alta 
risoluzione. Nel 2010 il mercato finora controllato da ATI (ora 
acquisita da AMD) e NVIDIA vedrà l'ingresso di Intel, decisa a 
non restare a osservare in disparte le mosse degli avversari. A 
trarre vantaggio dal dispiego tecnologico di questa competizio¬ 
ne saranno ancora una volta i giocatori, alla continua ricerca di 
prodotti in grado di offrire immagini sempre più realistiche. ■ 



Le GPU più recenti vengono utilizzate per simulare il 
comportamento delle molecole proteiche 
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La GeForce 295 utilizza due GPU per conservare lo 
scettro di scheda 3D più veloce al mondo 



I sistemi di raffreddamento delle VGA sono spesso 
complessi ed elaborati 
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SEGR DRERmCHST 


L'ultima console realizzata da Sega non intaccò la supremazia 
di Sony, ma precorse i tempi e svelò ciò che avrebbe riservato 
il futuro 



Le dimensioni compatte 
potevano trarre in inganno, 
ma il Dreamcast era una 
console di notevole potenza 


el 1997, quando le difficoltà del Saturn in un mercato 
dominato da Playstation diventarono evidenti, Sega 
corse ai ripari iniziando a progettare una nuova console. Fu¬ 
rono allestiti due team di ingegneri - uno in Giappone, l'altro 
negli Stati Uniti -, ciascuno dei quali propose un progetto: 
a spuntarla fu la squadra nipponica, il cui modello prese il 
nome di Dreamcast. L'hardware selezionato per la nuova 

La profondità di Shenmue era inimmaginabile per la 
maggior parte dei giochi dell'epoca 


sr ■ * & 
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LALTERNATIVA AL CD 


I Dreamcast utilizzava speciali CD registrati in un pecu¬ 
liare formato proprietario che prese il nome di GD-ROM. 

Questi dischi ven¬ 
nero sviluppati da 
Yamaha apposita¬ 
mente per Sega, 
che contava così 
di combattere la 
pirateria (all'epo¬ 
ca già assai diffu¬ 
sa sul mercato dei 
CD) e di offrire più 
spazio sul supporto 
di memorizzazione 
agli sviluppatori 
di videogiochi. La 

- capienza di un GD- 

ROM era pari a 1,2 gigabyte, quasi il doppio dei 700 mega¬ 
byte registrabili sui normali CD. ■ 



w 


Uguali a un CD, ma molto più 
capienti: un'idea assai originale 
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COINVOLGIMENTO DIRIGENZIALE 
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L a campagna pubblicitaria televisiva organizzata da Sega 
per promuovere il Dreamcast in Giappone fu una delle 
più fantasiose nella storia dei videogiochi. Il personaggio 
principale degli spot era un buffo personaggio, Mr. Sega, 
interpretato da Hidekazu Yukawa, allora presidente della 
compagnia. Yukawa motivò il suo coinvolgimento nella 
campagna di promozione spiegando che, dal momento che 
credeva molto in Dreamcast, era più che disposto a... met¬ 
terci la faccia! ■ 

■ ' ■ . .." . i ii . .. . . 


Ispirato ai primi iMac f il Dreamcast CX-1 racchiudeva 
l'hardware della console in una curiosa TV 


Sonic Adventure ampliò gli orizzonti della mascotte 
Sega oltre le semplici piattaforme 


Grazie agli spot per il Dreamcast l'allora presidente 
di Sega Yukawa divenne una celebrità in Giappone 




macchina era stato studiato con cura maniacale e prevede¬ 
va componenti di alta qualità. Il processore principale era 
un Hitachi SH-4 a 32 bit, al quale i progettisti aggiunsero un 
innovativo coprocessore a 128 bit in grado di alleggerire il 
carico dei calcoli che gravavano sulla CPU. La sezione grafica 
era basata sui chip PowerVR2 prodotti da NEC e forniva più 


La grafica di Soul Calibur raggiunse un eccezionale 
livello di dettaglio 



di 16 milioni di colori a una risoluzione di 640x480 pixel, 
mentre l'audio veniva elaborato da un efficiente hardware 
Yamaha. 

La pura potenza non esauriva le frecce all'arco del Dream¬ 
cast: la console Sega fu la prima a prevedere sin dal momento 
del lancio la possibilità di giocare via Internet, grazie al mo¬ 
dem alloggiato in ogni console. Numerosi giochi sfruttarono 
in modo egregio questa possibilità, e altrettanto numerosi 
furono i titoli che sfruttarono appieno le potenzialità dell'hard- 
ware. Furono infatti pubblicate molte conversioni di giochi da 
sala assolutamente perfette, che avevano però nella scarsa 
longevità il loro tallone d'Achille. Questo limite, e l'incredi¬ 
bile riscontro di pubblico ottenuto da Sony con Playstation 
2 appena un anno e mezzo dopo il lancio del Dreamcast, ne 
stroncarono sul nascere le velleità di dominio del mercato 
delle console, spingendo Sega ad abbandonare definitiva¬ 
mente il settore dell'hardware per dedicarsi esclusivamente 
allo sviluppo di software. 

E interessante notare che alcuni tra i migliori e più innova¬ 
tivi titoli per questa console, fra cui va citato almeno Rez di 
Tetsuya Mizuguchi, risalgono al 2001, ovvero lo stesso anno 
in cui il Dreamcast uscì di scena. ■ 
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Il nuovo 

millennio 


Le ultime tendenze hanno cambiato nel giro di 
pochi anni il modo stesso di intendere le console 
da intrattenimento domestico, ampliandone 
gli orizzonti ed esplorando nuove strade per 
l'interazione. Ma come si sono trasformate le 
macchine che usiamo abitualmente per giocare? 
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A partire dal 2000, con l'uscita della Playstation 
2, il modo di progettare le console e quello 
di intenderle da parte degli utenti è radicalmente 
cambiato. Non ci sono stati stravolgimenti nel cam¬ 
po del software, ma l'affermarsi dell'idea di "con¬ 
vergenza" sposata da Sony. Fu proprio in base a 
quest'idea che venne incluso un lettore per i film 
in DVD all'interno di Playstation 2: la console cam¬ 
biava la sua natura di macchina esclusivamente 
dedicata ai videogiochi, acquisendo potenzialità in 
diversi aspetti dell'intrattenimento multimediale. In 
pratica, la console doveva diventa¬ 
re il centro delle attività ricreative 
dell'intera famiglia, ed essere in 
grado di offrire diverse modalità di 
svago, dal videogioco alla musica, 
dai film ai DVD interattivi. Un'idea 
che Microsoft abbracciò con Xbox e 
che soltanto Nintendo, ancorata alla 
propria filosofia, si rifiutò di seguire 
con il GameCube. 


Un F0RF1RTD SFDRTUnHTD 


C olta di sorpresa dall'adozione del lettore Blu- 
ray su Playstation 3, Microsoft commercia¬ 
lizzò sul finire del 2006 un lettore HD-DVD per 
Xbox 360. La scelta cadde su questo formato per 
via dell'iniziale predominio sul mercato dei film 
in alta definizione, ma quando la maggior parte 
dei produttori cinematografici passarono al Blu- 
ray il supporto per il formato HD-DVD cessò del 
tutto nel giro di pochi mesi. Microsoft si trovò 
quindi con una periferica ormai priva di utilità e 
ne interruppe rapidamente la produzione. ■ 





■ *-v 

L’RUUEnTD DELL’RLTR OEFiniZIDflE 


L a successiva generazione di console pose i costruttori 
davanti alla nuova sfida dell'alta definizione. Era neces¬ 
sario predisporre un hardware grafico capace non solo di 
macinare migliaia di poligoni (problema, questo, che ave¬ 
va rivestito la massima importanza dal Saturn in poi), ma 
soprattutto di farlo a risoluzioni mai raggiunte prima dalle 
console domestiche. Microsoft e Sony seguirono questa 
strada con convinzione durante la progettazione di Xbox 
360 e Playstation 3, mentre Nintendo si tenne nuovamen¬ 
te al di fuori dei giochi con Wii. Lalta definizione ha dato 


Il lettore HD-DVD per Xbox 360 potrebbe 
diventare presto un pezzo da collezione 




La possibilità di personalizzare le modalità di 
accesso al Web è una costante delle attuali 
console 
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UlTTimE OICTEflTICRTE 


A nche il nuovo millennio ha avuto la sua quo¬ 
ta di macchine dimenticate, schiacciate dal 
predominio di Sony, Nintendo e Microsoft. Una 
di queste era il Nuon, uno standard per DVD in¬ 
terattivi che qualsiasi produttore avrebbe potuto 
integrare nei propri lettori DVD video tramite ap¬ 
posito hardware aggiuntivo. Il supporto da parte 
dei produttori di videogiochi fu minimo, e il Nuon 
fu rapidamente condannato all'oblio. ■ 




Giochi come Wii Fit possono essere giocati da tutta la famiglia 
grazie aH'innovativa interazione con la console 


anche un'ulteriore spinta verso la convergenza: le 
attuali console hanno fatto un notevole passo avanti 
verso lo status di macchine da intrattenimento com¬ 
plete, visto e considerato che tanto Xbox 360 quanto 
Playstation 3 possono interfacciarsi con computer e 
server multimediali per riprodurre filmati in alta e bassa 
definizione (siano essi film o registrazioni delle proprie 
vacanze) e brani musicali in formato digitale. La console 
Sony incorpora inoltre un lettore per i film in Blu-ray Disc, 
in linea con la filosofia dietro allo sviluppo della Playsta¬ 
tion 2 nella sua doppia natura di console per videogiochi 
e lettore video da salotto. 


Samsung fu tra i pochi produttori a supportare 
lo standard Nuon, commercializzandone 
diverse varianti 


L'ERR DEI FRflTRSni 


N egli ultimi anni ben due console fantasma, 
annunciate e mai completate né uscite sul 
mercato, hanno fatto capolino nel mondo dei 
videogiochi. Si tratta del Phantom, che avrebbe 
dovuto utilizzare un hardware derivato da quello 
dei PC più potenti e avrebbe abbandonato i dischi 
ottici in favore della sola distribuzione dei giochi 
via Internet, e dell'lndrema L600, pubblicizzato 
come la prima console per videogiochi basata su 
un sistema operativo Linux. ■ 



L'Indrema avrebbe dovuto consentire 
agli utenti di scrivere nuovi giochi senza 
acquistare hardware aggiuntivo 


LR STDCCRTR DI ninTEflDD 

I n questo contesto, il rifiuto da parte di Nintendo di fare 
del Wii una macchina multimediale a tutto tondo avreb¬ 
be potuto rivelarsi fallimentare. La compagnia nipponica è 
stata invece premiata da pubblico e critica proprio per aver 
intrapreso una strada del tutto diversa da quella dei con¬ 
correnti, privilegiando l'interazione tra l'utente e i video¬ 
giochi, portata a un nuovo livello grazie al telecomando 
Wii. Per la prima volta una console ha infatti esordito con 
un sistema di controllo integrato, e non accessorio, basato 
sul rilevamento dei movimenti del giocatore tramite una 
periferica leggera, pratica e per di più priva di fili. La rinun¬ 
cia alla multimedialità, che all'inizio sembrava azzardata, ha 
fatto la fortuna della console Nintendo: accessibile come 
non mai, dotata tanto di giochi semplici quanto di titoli pro¬ 
dotti di struttura più complessa e realizzati in grande stile 
e dunque in grado di accontentare un pubblico vasto ed 
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eterogeneo. Wii ha catturato fette di mercato mai lambite 
prima dai produttori di hardware, consentendo a Nintendo 
di mantenersi in cima alle classifiche di vendita dal 2006 
in poi. La rivoluzione dei sistemi di controllo è comunque 
ancora in corso: il telecomando Wii e il relativo Nunchuk 
presentano anche la tradizionale accoppiata di croce dire¬ 
zionale e leva analogica (utilizzate da un buon numero di 
giochi), mentre le funzioni di sensibilità al movimento del 
controller di Playstation 3 non hanno pienamente convinto 
l'utenza e il progetto Natal di Microsoft attualmente esiste 
solo sulla carta. 


LE POSSIBILITÀ DEL WEB 


T utti i maggiori produttori di console 
si sono comunque trovati d'accor¬ 
do nel garantire l'accesso a un gran nu¬ 
mero di servizi online. Il gioco in rete, 
d'altronde, è una realtà consolidata da 
molti anni, ma non è solo su questo 
che Sony, Microsoft e Nintendo hanno 
investito risorse allestendo le infrastrutture online dedicate 
alle loro console. Il vero business sta infatti nella vendita 
di contenuti, e le tre compagnie si sono organizzate alla 
perfezione sotto questo punto di vista. Xbox Live, il Play¬ 
station Store e il negozio online accessibile da Wii offrono 
giochi di ogni tipo e per tutte le tasche, ospitando spesso 
produzioni di altissimo livello, appetibili almeno quanto 
quelle ad alto budget vendute nei negozi. Questo nuovo 
mercato ha permesso anche a sviluppatori minori di emer¬ 
gere e affermarsi e, nel caso di Microsoft e Sony, ha visto 
anche la diffusione di film e altro materiale audiovisivo 
scaricabile a pagamento sulle rispettive console. Funzione, 
questa, non ancora attiva in Italia per PS3. ■ 


IL FROflTE DEL PC 


L * evoluzione del personal computer come 
macchina da gioco non ha subito battute 
d'arresto dovute alla concorrenza di console 
dalla potenza sempre più elevata. I produttori di 
hardware grafico hanno investito somme ingenti 
nella ricerca e nello sviluppo di nuovi processori, 
realizzando schede altamente specializzate in gra¬ 
do di superare le prestazioni offerte dall'attuale 
generazione di console ad alta definizione. ■ 



Giochi come l'attesissimo Rage di id 
Software dimostrano le vere capacità dei 
PC odierni più potenti 



ÌUP 0092310 I li « * HI 031BH1D 

■ • S> Sì fi 




m 




ì n-U tre 




c~ 


M 1 ‘ 


Il recupero delle vecchie glorie si basa su 
una rielaborazione coscienziosa, come in 
Pac-Man Championship Edition su Xbox 360 
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Solo Nintendo, con NES e Super NES, era stata in grado di mantenere 
la supremazia per due generazioni di hardware. Sony riuscì a ottenere 
lo stesso risultato 



Provenienza: Giappone 
Anno: 2000 

Unità vendute: 141.000.000 
Supporto di memorizzazione: DVD-ROM 


La Playstation 2 
Slim, all'epoca 
indiscussa 
dominatrice del 
mercato, era leggera 
e minimalista 


Q 


Quando 
videogioco 
e poesia si 
incontrano: 
ICO è tuttora 
uno dei 
giochi più 
amati dagli 
utenti Sony 


uando Sony si ritrovò a 
dover tentare di ripetere 
l'enorme successo della prima 
Playstation, lo fece nel modo 
che le era più congeniale, ov¬ 
vero mettendo in campo così 
tanta tecnologia da rendere 
Playstation 2 una leggenda 
prima ancora del lancio 
sul mercato. In partico¬ 
lare, l'adozione di un 
lettore DVD compatibi¬ 
le (e quindi in grado di 
riprodurre film registrati 
su quel supporto) fu del 
^ tutto inattesa. Questa 
scelta fece lievitare il prezzo della console, ma per l'epoca 
era una novità e consentì a Playstation 2 di proporsi come 
una vera macchina multimediale. I tecnici Sony avevano 
comunque indirizzato la maggior parte dei loro sforzi nella 
progettazione del modello pensando al mondo dei videogio¬ 
chi, com'era evidente dalla scelta dell'hardware impiegato. 
Il processore principale, denominato Emotion Engine - un 
capolavoro di architettura a 64 bit -, era coadiuvato da un 
coprocessore specializzato in calcoli matematici e da due 
unità vettoriali studiate per processare in parallelo i dati 
necessari per generare la grafica tridimensionale. Questa 



GIOCHI NELLA RETE 


S pronata dalle nuove tendenze del mercato dei videogiochi, a partire dal 
2001 Sony commercializzò un adattatore di rete per Playstation 2. La peri¬ 
ferica consentiva di giocare con i propri amici tramite Internet e venne sfruttata 
da un cospicuo numero di titoli di fama, tra cui Burnout3, i giochi della serie 
Cali ofDuty, le simulazioni 

sportive prodotte da Electro- SOCOMiu il primo titolo a sfruttare 

nic Arts, Killzonee Warham- pienamente il gioco in rete 

mer 40.000: Fi re Warrior. ■ 
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Square confermò con Final FantasyX l'abilità nel 
raccontare storie affascinanti 



Nonostante il ritardo nell'uscita. Gran Turismo 3 
ottenne un notevole successo 


veniva poi gestita da un'unità denominata Graphics Synthesizer, 
così avanzata da poter impiegare effetti speciali mai visti prima 
di allora in un videogioco. 

Il rovescio della medaglia era costituito dalla difficoltà di 
gestire un hardware tanto complesso. Molti programmatori 
necessitarono di lunghi periodi di apprendistato prima di riu¬ 
scire a sfruttare adeguatamente la potenza della console, e 
tra i titoli disponibili al momento del lancio non pochi erano 
quelli deludenti. Il marketing Sony, sfruttando anche la fama 
della prima console, riuscì ad aggirare il problema sostenendo 
e promuovendo la Playstation 2 fino all'uscita dei primi giochi 
davvero meritevoli, grazie ai quali la leadership ottenuta a suon 
di campagne pubblicitarie fu legittimata sul campo. 

Un altro punto azzeccato nella strategia Sony fu la garanzia 
di compatibilità con i vecchi giochi della prima Playstation, che 
consentì di contare comunque su un nutrito catalogo all'inizio 
della commercializzazione della nuova console, e offrì agli utenti 
di vecchia data la possibilità di giocare ai propri titoli preferiti 
con il nuovo e più potente sistema. ■ 


PSX, commercializzato solo in giappone, univa 
le capacità di Playstation 2 e le funzioni di un 
videoregistratore digitale 





Metal 
Gear Solid 
3 offrì ai 
possessori di 
Playstation 
2 il brivido 
dell'azione 
militare 


L a grande varietà di giochi disponibili per Playstation 2 
ha avuto come conseguenza la proliferazione di speciali 
periferiche dedicate: dai microfoni tenuti a battesimo dal 
primo SingStar, ormai popolarissimi, alle canne da pesca; 
dai tappetini per la danza alle spade da agitare davanti allo 
schermo; fino alle pistole ottiche (proposte in innumerevoli 
varianti) e a strumenti musicali di ogni tipo. ■ 


Il bizzarro controller studiato per Resident Evil 4 


PERIFERICHE PER TUTTI I GUSTI 
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Nel 2001 Microsoft intuì che non si poteva vivere di soli fogli di calcolo 
e database relazionali, e produsse una console dalle caratteristiche 
molto interessanti 



Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 2001 

Unità vendute: 24.000.000 
Supporto di memorizzazione: DVD-ROM, 
hard disk interno 


L e prime voci sull'ingresso di Microsoft nell'arena delle 
console iniziarono a circolare nel 1999, dopo che Bill 
Gates aveva sottolineato le potenzialità di questo mercato 
in continua crescita. Consapevole di dover recuperare un 
notevole svantaggio in termini di esperienza, il colosso 
di Redmond fece quello che sapeva fare meglio: scelse 
componenti molto simili a quelli dei PC e sviluppò un 
sistema operativo partendo da Windows 2000. 
L'Xbox, che debuttò il 15 novembre 2001, fu la 




Microsoft 
impiegò molte 
energie nella 
progettazione 
della sua prima 
console e ben 
poche nella cura 
del design... 



ELABORAZIONI ESTREME 


L e affinità con le configurazioni hardware tipiche di un PC hanno reso l'Xbox una macchi¬ 
na particolarmente adatta alle modifiche. Alle elaborazioni per trasformare la console 
in un vero e proprio Media Center, in grado di gestire video digitali in qualsiasi formato, si 
sono affiancati interventi di restyling estetico, con luci al neon e scocche trasparenti. Sono 
state studiate tecniche anche per sostituire il software preinstallato della macchina con si¬ 
stemi operativi come Windows 98, Linux e addirittura Mac OS X, allo scopo di trasformare 
la console in un vero e proprio computer. La procedura di modifica della console è spesso 

legata all'uso di copie illegali dei 
giochi e di conseguenza alla pi¬ 
rateria informatica, piaga da cui 
nemmeno le nuove generazioni di 
console sono immuni. ■ 


Luci al neon e case 
trasparenti: una possibilità 
di configurazione che 
accomuna Xbox e PC 


Amped2, un'esclusiva 
Xbox, è a tutt'oggi la 
migliore simulazione 
di snowboard mai 
prodotta 


prima console dotata di 
un hard disk da 8 GB, ma 
le somiglianze con i PC 
riguardavano anche gli al¬ 
tri componenti, tra i quali 
spiccavano una CPU Intel 
da 733 MHz, 64 MB di 
RAM e un processore gra¬ 
fico NVIDIA imparentato 
con le schede video Ge- 
Force 3 e 4. La console di 
Microsoft vantava inoltre 
lo standard audio Dolby 
Digital, un lettore DVD e 
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TAGLIA S 


L e Xbox inizialmente vendute negli Stati Uniti e in Europa 
avevano in dotazione il gamepad più voluminoso di tut¬ 
ti i tempi, tanto da trovare posto persino nel Guinness dei 
primati: era così scomodo da provocare crampi alle mani 
dei giocatori più giovani e con mani più minute... Microsoft 
corse ai ripari rimpiazzandolo con il modello S, di dimensioni 
decisamente più ridotte e caratterizzato da una presa più 
ergonomica. ■ 




poteva essere giocato 
in multiplayer utiliz¬ 
zando le cuffie con 
microfono fornite 
con il Live Starter 
Kit per comuni¬ 
care con gli altri 
utenti. Alle formo¬ 
se giocatrici di Dead 
or A live Xtreme Beach 
Volleyball, al magistra¬ 
le utilizzo delle illumi- 


L'ergonomico controller 
S sostituì in breve 
tempo la prima versione 
commercializzata 


nazioni di Tom Clancy: Splinter Celle alla realistica fisica 
delle vetture in Project Gotham Racing spettò il compito di 
far apprezzare agli appassionati americani ed europei le su¬ 
periori capacità audiovisive dell'Xbox, che non conquistarono 
invece il cuore dei giocatori nipponici. Microsoft lanciò la 
sua console in Giappone prima ancora che in Europa, ma 
non raggiunse mai dati di vendita significativi. In Occidente 
però gli sforzi furono ripagati, e l'Xbox superò in popolarità il 
Nintendo GameCube, trasformando il multiplayer per console 
in un vero e proprio fenomeno di massa. ■ 


Il joypad destinato ai giocatori occidentali era di 
dimensioni decisamente inusitate 


Con Halo 2 gli abbonati Xbox Live passarono nottate 
insonni in interminabili sessioni di battaglie Online 



Dead or Alive 3 fu uno dei primi titoli in grado di 
sfruttare la potenza del processore NVIDIA 



Panzer Dragoon Orta fu il miglior titolo nato 
della collaborazione tra Microsoft e sviluppatori 
giapponesi 



una scheda di rete integrata che si rivelò ben presto uno 
degli elementi più importanti del sistema. Grazie a essa e 
alle nascenti connessioni a banda larga, Microsoft potè dar 
vita al network Xbox Live, capace di raccogliere nel 2004 
un milione di utenti. 

Il successo arrivò in concomitanza con l'uscita dello 
sparatutto Halo2. Il titolo dello sviluppatore Bungie fece 
da traino promozionale al servizio Online di Microsoft: 
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Nintendo opto per un design semplice e attraente 
per tutti 


GAMECUBE DISC 


Provenienza: Giappone 
Anno: 2001 

Unità vendute: 22.000.000 

Supporto di memorizzazione: GameCube Disc 

■ ' ->» ■ u«ui 

S e con Playstation 2 Sony aveva puntato su un hardware 
innovativo e sulla multimedialità, se Microsoft aveva 
scelto di proiettarsi verso Internet e di mettere a frutto 
la sua esperienza nel campo dei PC, Nintendo decise 
di non inseguire i concorrenti sul loro stesso ter¬ 
reno, ma di fare le cose a modo suo 
dedicandosi esclusivamente ai 
giochi. Il GameCube non po¬ 
teva leggere CD musi¬ 
cali o film in DVD, e 
prevedeva il gioco 
online solo come 
scelta opzionale. 

Era però dotato di un 

hardware potente e semplice da programmare: 
facilitando il lavoro degli sviluppatori, Nintendo 
palesava chiaramente le sue intenzioni di puntare 


o V • 




c=a 


Panasonic Q, commercializzato solo in Giappone, era 
un GameCube completo di lettore DVD 


a un catalogo ricco di titoli di alta qualità. La CPU del GameCu¬ 
be, denominata Gekko, apparteneva alla famiglia dei PowerPC 
impiegati da Apple sui computer Macintosh dell'epoca e costi¬ 
tuiva un perfetto esempio di integrazione tra architetture a 32 
e 64 bit. L'unità Flipper, frutto della collaborazione di Nintendo 
e ATI, era incaricata della gestione della grafica: i suoi punti 
di forza erano le numerose funzioni avanzate e la buona di- 


P er far fronte al problema della pirateria, fino a quel 
momento contrastato con l'impiego delle cartucce, 
Nintendo adottò per il GameCube degli speciali dischi da 8 
centimetri di diametro, con lo scopo di scoraggiarne la du¬ 
plicazione. Questi supporti garantivano anche altri vantaggi: 
una capienza di 1,5 gigabyte (il doppio di un normale CD) e 
una velocità nella lettura dei dati decisamente superiore a 
quella offerta dai lettori DVD della concorrenza. ■ 


Il GameCube Disc (a sinistra) consentì a Nintendo di non 
pagare i diritti per l'utilizzo del formato DVD (a destra) 


ninTEflDD GRPIECUBE 


Sony e Microsoft avevano sviluppato la nuova generazione di console 
nel modo a loro più congeniale, ovvero sfruttando i propri background. 
Nintendo fece lo stesso 
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Nintendo e altri sviluppatori tentarono di soddisfare 
il pubblico più adulto con titoli come Resident Evi!Zero 


sponibilità di memoria RAM, spesso invece insufficiente, per 
esempio, su Playstation 2. 

Il GameCube, in breve, aveva tutte le carte in regola per far 
propria una buona quota di mercato, ma alcuni fattori, tra cui la 
tradizionale avversione di Nintendo per i giochi più crudi e vio¬ 
lenti, ne ostacolarono l'avanzata. La console debuttò nell'era in 
cui gli sparatutto in prima persona, i titoli della serie Grand Theft 
Auto e i giochi a essi ispirati dominavano le classifiche di vendi¬ 
ta: il fatto che mancassero dal catalogo del GameCube convinse 
la maggior parte dei videogiocatori a rivolgersi altrove. Nintendo 
corse ai ripari promuovendo lo sviluppo di interessanti giochi 
come Resident Evi! 4 o Metal Gear Solid: The Twin Snakes, e 
ci fu anche un ritorno della saga Final Fantasy su piattaforma 
Nintendo grazie a Final Fantasy: Crystal Chronicles, ma non fu 
sufficiente per modificare la percezione del GameCube come 
"console per bambini". Per bambini o meno che fosse, resta il 
fatto che prima di tutto il GameCube era una console di altissi¬ 
ma qualità: tanto in fatto di hardware, quanto di software. ■ 


Per controbattere l'egemonia di Sony, Nintendo 
chiamò a raccolta su GameCube tante vecchie 
glorie, tra cui Samus Aran di Metroid 





CONNESSIONI E 
RETROCOMPATIBILITÀ 


A nticipando ciò che Sony avrebbe fatto qualche anno 
più tardi con Playstation 3 e PSP, Nintendo diede ai 
possessori di GameCube la possibilità di connettere alle loro 
console il Game Boy Advance. L'opzione, supportata da un 
numero relativamente limitato di giochi, forniva l'accesso 
a funzioni speciali di questi ultimi. Tramite un adattatore 
era inoltre possibile utilizzare sul GameCube le cartucce per 
Game Boy, Game Boy Color e Game Boy Advance. ■ 


Con Crystal Chronicles fi ni l'attesa di chi aspettava il 
ritorno di Final Fantasy su una console Nintendo 


Il Game Boy Player riprendeva perfettamente la 
linea della console 


The Legend 
ofZelda: The 
Wind Waker 
è considerato 
da molti 
il miglior 
episodio 
della celebre 
serie 
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SCHEDE 

[EDD5-E0D9] 






F ormula vincente, non si cambia. Forte di questo concetto, 
nel 2003 Microsoft iniziò a lavorare alla propria seconda 
console con tre obiettivi ben precisi: il prodotto finale doveva 
competere, in termini di prestazioni, con la terza generazio¬ 
ne di Playstation; doveva essere strutturata per facilitare e 
incentivare il download di materiale online; doveva essere 
facilmente programmabile. Per soddisfare il primo requisito 
furono coinvolti IBM e ATI, responsabili rispettivamente del 
processore principale e di quello grafico. I tre nuclei operativi 
del primo, di cui due disponibili per i programmatori e uno 
esclusivamente dedicato al sistema operativo della conso- 


L'interfaccia di Xbox 360 è in continua evoluzione, 
e si è recentemente arricchita di avatar 
personalizzabili 


Provenienza: Stati Uniti 
Anno: 2005 

Unità vendute: 30.000.000 

Supporto di memorizzazione: DVD-ROM, hard disk 


J 


L'Xbox 360 è 
chiara e di 
forme snelle, al 
contrario della 
sua progenitrice 


La versione 
Elite è l'unica 
dotata di un 
hard disk da 
120 GB di serie 


le, offrono una eccellente potenza di calcolo, permettendo 
contemporaneamente alla macchina di scaricare un film o 
di monitorare le attività degli amici anche nel corso di una 
partita. Il processore grafico, invece, è in grado di produrre 
effetti cinematografici quali lo sfocamento degli oggetti in 
rapido movimento e la rimozione delle scalettature dei pixel, 
ma soprattutto offre una programmabilità così intuitiva da 
permettere la creazione del kit chiamato XNA, offerto gra¬ 
tuitamente da Microsoft a chiunque desideri creare un gioco 
da zero. Questa particolarità ha portato allo sviluppo di una 
grande quantità di giochi indipendenti, ovvero frutto degli 


miCRDSDFT KBDH 3GD 


Sempre più online, sempre più veloce. Confortata dai risultati 
dell'Xbox originale, Microsoft giocò d'anticipo per detronizzare Sony 
e conquistare il mondo videoludico 
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ANELLO ROSSO 


I l "Red Ring of Death", owero il segnale di malfunziona¬ 
mento di una Xbox 360, è stato "indossato" da un numero 
elevato di utenti. Causa principale dei problemi è il calore 
prodotto dal processore grafico, che fonde alcuni contatti 
tra questo componente e la scheda madre. Microsoft ha 
tentato di aggirare l'ostacolo prima utilizzando dei dissipa¬ 
tori di calore di maggiori dimensioni, quindi producendo una 
versione del processore in grado di consumare una quantità 
inferiore di energia elettrica. Il colosso di Redmond ha in 
ogni caso allestito un servizio di riparazione in garanzia assai 
efficiente. ■ 



I LED rossi indicano un problema tecnico, 
abbastanza frequente nelle prime versioni della 
console 


sforzi di un numero ristretto di programmatori e distribuiti at¬ 
traverso il network Live. L'immagazzinamento dei dati venne 
inizialmente affidato a un hard disk da 20 GB (assente nella 
versione più economica della console), sostituito in tempi più 
recenti con un modello da 60 GB. A completare il tutto, quello 
che in molti considerano uno dei più comodi e precisi joypad 
senza fili della storia e un'uscita HDMI, aggiunta alle ultime 
revisioni, per garantire le migliori prestazioni con i televisori 
a schermo piatto dotati di questo ingresso digitale. 


Il lettore HD-DVD, owero la prova che non sempre 
Microsoft punta sul cavallo vincente 



Lo splendido Gears of War, con Halo 3 uno dei titoli 
simbolo della console 


Capace di riprodurre film a pagamento e non, arricchita di 
avatar modellabili sulle fattezze degli utenti e disponibile an¬ 
che in una versione Elite di colore nero dotata di un hard disk 
da 120 GB, la 360 è la piattaforma che più si avvicina all'ideale 
di console, anche se a volte è stata afflitta da seri problemi 
tecnici e accompagnata da periferiche poco lungimiranti, quali 
un costoso e ormai quasi inutile lettore HD-DVD esterno. ■ 



In Shadowrun gli utenti PC e i possessori di 360 possono 
sfidarsi sugli stessi server grazie al network Live 


OBIETTIVO SBLOCCATO! 


Q uella che doveva essere solo una simpatica caratteristi¬ 
ca secondaria è diventata rapidamente uno dei simboli 
di Xbox 360. Stiamo parlando degli "Obiettivi", ovvero dei 
riconoscimenti attribuiti ai giocatori che superano determi¬ 
nate sfide nei giochi della console. Ogni Obiettivo conseguito 
elargisce un punteggio che si somma a quello complessivo 
del giocatore: è possibile fare sfoggio delle migliori presta¬ 
zioni sul network Xbox Live, oppure compiacersi in privato 
dei propri miglioramenti. Anche Playstation 3 si è dovuta 
adeguare a questo modello, introducendo i "Trofei", che 
presentano una struttura simile. ■ 



Achievement unlocked 
-5,000G - Made it 


Un fac-simile della scrìtta che appare quando si 
sblocca un Obiettivo, ben nota ai giocatori di Xbox 360 
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SCHEDE 

[E 005 -BDDS] 



niflTEIIDD UN 


Il GameCube non ebbe fortuna, ma Nintendo intuì che era nella 
giusta direzione: mancava soltanto un pizzico di innovazione 


I 


— 


— 


-- - — --- —— 


Provenienza: Giappone 
Anno: 2006 

Unità vendute: 53.000.000 

Supporto di memorizzazione: DVD-ROM, 

memoria Flash interna, schede SD 

""— — - —» * » ' - ■ * - - — 


C omponenti economici ma di qualità, una potenza 
sufficiente per le esigenze del giocatore me¬ 
dio, un hardware semplice da gestire e pronto a 
essere sfruttato da parte di qualsiasi sviluppatore 
di videogiochi: questa, a partire dal GameCu- 


The Legend ofZelda: Twitight Princess 
ha dato una connotazione più cupa e 
adulta alla serie 




Ingombri ridotti e un look pulito e accattivante: un 
vero gioiello di design industriale 


IL TELECOMANDO Wll 


I l controller studiato per Wii, 
anche se dotato di leve, 
croci direzionali e pulsanti, ha l 
la propria ragion d'essere nell'in¬ 
terazione con la console tramite il 
movimento, favorendo la sensazione 
di partecipazione e di "immersione" 
del giocatore. Ciò è possibile grazie 
all'utilizzo di accelerometri e sensori, 
oltre che di un piccolo altoparlante, 
che vibra in relazione con ciò che ac¬ 
cade sullo schermo. ■ 


La tecnologia dei sensori di 
movimento del Wii Remote è stata 
sviluppata in Italia 









L A 




■ O O 


<ù 
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Wii 
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be, è la ricetta di Nintendo nella 
progettazione delle sue console. 
È indubbio che buona parte della 
fortuna dell'ultimo prodotto della 
casa nipponica, Wii, risieda nel suo 
peculiare sistema di controllo, stu¬ 
diato per consentire a chiunque di 
affrontare giochi di ogni tipo con il 
massimo grado di partecipazione. Il 
telecomando Wii ha realmente per¬ 
messo anche a chi non ha mai preso 
in mano un controller di entrare nel 
mondo dei videogiochi dalla porta 
- principale, sfruttando un modo to¬ 
talmente nuovo di intendere l'inte- 
razione tra utente e console. 

La console Nintendo, da un punto 
di vista tecnico, è partita in svantaggio 
rispetto ai concorrenti: il processore prin¬ 
cipale è della stessa famiglia che diede i 
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Nintendo ha affidato a Super Mario Galaxy il 
compito di riconquistare la supremazia nel campo 
dei giochi di piattaforme 


natali alla CPU del GameCube, mentre l'hardware grafico 
non è paragonabile a quello di Playstation 3 e Xbox 360. 
L'adozione di componenti semplici e a basso costo ha però 
fatto sì che sviluppare giochi per Wii sia tanto facile quanto 
economico: di fatto, qualsiasi compagnia ha potuto realizza¬ 
re i propri titoli per la console, ampliandone a dismisura il 
parco giochi e consentendo a Nintendo fin dal momento del 
lancio sul mercato di ottenere un guadagno per ogni singola 
console venduta - in luogo delle perdite collezionate iniziai- 


ESERCIZIO FISICO 


U na periferica fondamentale per il successo di Wii è la 
Balance Board, una pedana utilizzata con giochi basati 
sull'esercizio fisico e sul movimento di tutto il corpo. La 
tecnologia impiegata è più semplice di quella alla base 
del telecomando Wii, ma altrettanto efficace. La Balance 
Board contiene quattro sensori di pressione in grado di 
determinare la posizione e gli spostamenti dell'utente, 
successivamente trasmessi alla console tramite una con¬ 
nessione Bluetooth. ■ 


\ 

\ 






Super Smash Bros. Brawl ha posto sotto una nuova 
luce i classici eroi di casa Nintendo 


mente da Microsoft e Sony con macchine assai più costose 
da realizzare. 

Al di là del rivoluzionario sistema di controllo Wii è quindi, 
e soprattutto, un modello industriale ed economico di com¬ 
provato successo, grazie al quale Nintendo ha riconquistato 
una leadership che gli sfuggiva ormai da molti anni. ■ 



Oscuro, complesso e impegnativo: Metroid Prime 
3 rappresenta l'apice della popolare serie di 
sparatutto 








La Balance Board è già stata venduta in più di 20 
milioni di unità 



Wii Sports Resort introduce un nuovo accessorio, il 
MotionPIus, che migliora il coinvolgimento sensoriale 
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SCHEDE 

[E0D5-EDD9] 










VIBRAZIONE POSTICIPATA 


Quella della macchina di terza generazione di Sony è una storia 
di ripensamenti, scelte costose e profonde revisioni successive al 
lancio. La tribolata vicenda di una grande console 


1 - 

Provenienza: Giappone 
Anno: 2006 

Unità vendute: 26.000.000 
Supporto di memorizzazione: Blu-ray 


U n concentrato di velocità e capace ingegneria 
giapponese che diventa l'epicentro multimediale 
di ogni abitazione. Questo, nelle intenzioni del proget¬ 
tista Ken Kutaragi (già a capo della squadra di design 
dietro a Playstation e Playstation 2), sarebbe dovuta es¬ 
sere la terza generazione di console Sony. Per realizzare 
l'obiettivo, Kutaragi affidò a Toshiba e IBM la creazione 
di una CPU assai potente, basata su un processore da 
3,2 GHz coadiuvato da sette velocissime unità di calcolo 
e interfacciato a unità di memoria di ultima generazione. 
Dopo aver speso più di cinque anni e 400 milioni di dolla¬ 
ri nel progetto, nel 2005 gli ingegneri Sony compresero 
che l'ambizioso processore Celi non sarebbe comunque 
riuscito a competere da solo con l'hardware dell'Xbox 
360. Decisero così di commissionare a NVIDIA un pro- 


Per la scritta sul corpo della console i designer di 
Sony chiesero espressamente di poter utilizzare il 
carattere "Spiderman" 


cessore grafico chiamato RSX (Reality Synthesizer), fondamental¬ 
mente identico a quello presente nelle schede video per PC di quel 
periodo. Un ripensamento operato in corsa che rende l'hardware 
di Playstation 3 un anomalo ibrido composto da due diversi tipi di 
RAM, tale da far impazzire gli sviluppatori di giochi per la difficoltà 
di programmazione a esso connessi. Sfruttare appieno il Celi ed 
evitare che i dati di calcolo e della grafica non vadano in conflitto 
tra loro è infatti particolarmente complicato, tanto da vanificare una 
potenza complessiva teoricamente superiore a quella offerta dalla 
piattaforma di Microsoft. 

Lo scuro monolite di Sony è comunque un vero 
gioiello multimediale, in grado di riprodurre i dischi 
in formato Blu-ray preservando la fedeltà delle tracce 
audio più definite e di recuperare autonomamente i 
film e la musica presenti sulla rete domestica. La pre- 


D opo aver presentato un prototipo di joypad completamente 
curvilineo, Sony decise di inserire nelle confezioni di ogni 
PS3 il SixAxis, una periferica ergonomicamente molto simile 
al già noto Dual Shock, dotata di sensori giroscopici utili, per 
esempio, nel momento in cui si vuole cabrare giocando a una 
simulazione aerea semplicemente inclinando il pad. Più leggero 
dei predecessori e privo di cavi (la connessione è affidata allo 
standard Bluetooth, tramite il quale la PS3 può gestire fino a 
sette joypad), il SixAxis è stato sostituito nel 2008 dal Dual 
Shock 3, che alle stesse caratteristiche aggiunge un sistema in 
grado di far vibrare il controller. ■ 


Il prototipo che 
accompagnava la prima 
presentazione della 
console si guadagnò 
il soprannome 
di"Banana"o 
"Boomerang" 
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La fisica di LittleBigPlanet ben testimonia la potenza 
di calcolo della terza generazione di console Sony 


RETROCOMPATIBILITA 


D iversamente dai primi modelli giapponesi e statunitensi, 
le Playstation 3 commercializzate in Europa hanno tra¬ 
scurato l'opzione di compatibilità con i giochi PS2, o l'hanno 
offerta solo tramite emulazione software. Una mancanza 
parzialmente compensata dalla possibilità di acquistare 
sul Playstation Network alcuni famosi titoli Playstation e 
di inviarli tramite wi-fi alla Playstation Portable. La piccola 
PSP è sfruttabile anche come telecomando, riproduttore dei 
contenuti video presenti nell'hard disk e specchietto retro¬ 
visore in alcuni giochi di guida. ■ 



PSP e Playstation 3 danno vita a originali collaborazioni 


Il processore Celi è utilizzato in alcuni dei 
supercomputer più veloci del mondo 





Killzone II, ricco di ombre e illuminazioni dinamiche, 
spreme al massimo l'hardware grafico 


Effetto sfocatura e immagini realistiche non mettono 
in crisi l'accoppiata Cell-RSX 


senza di un hard disk disponibile in vari tagli (20,60,80 e persino 
160 GB) completa una piattaforma che nei primi mesi di lancio 
venne venduta a un prezzo decisamente inferiore al costo di 
produzione, comportando per Sony perdite per oltre un miliardo 
di dollari. Oggi, dopo innumerevoli aggiornamenti software e 
revisioni hardware, Playstation 3 inizia a mostrare le sue doti da 
purosangue grazie ad alcuni titoli decisamente spettacolari e a 
un network in costante crescita. Gli obiettivi di dominio globale 
della casa produttrice potrebbero essere quindi solo rimandati, 
come si conviene a un hardware che precorre i tempi. Il bello, in 
altre parole, deve ancora venire. ■ 


Cross Media Bar, l'interfaccia che permette di 
navigare tra le tante funzionalità della PS3 


« 2 > 
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Le console 


portatili 


Nonostante il predominio di Nintendo, il settore 
delle console portatili non è statico come si 
potrebbe pensare. Nel corso degli anni si è evoluto 
proponendo modelli sempre più innovativi che 
hanno reso questo mercato uno dei più dinamici 
nell'ambito dei videogiochi 
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S in dai primi momenti della loro diffusione il deside¬ 
rio di avere videogiochi portatili, da tenere in tasca e 
avere con sé in qualsiasi luogo, è sempre stata fortissimo 
fra i giocatori più appassionati. I produttori hanno investito 
rapidamente risorse ed energie nella ricerca, il cui primo 
frutto si ebbe nel 1976 con la commercializzazione di Auto 
Race. Si trattava di un elementare gioco automobilistico 
prodotto da Mattel, ed è accreditato come il primo video¬ 
gioco portatile in assoluto. Il display era costituito da una 
semplice serie di LED, e il gioco consisteva nell'evitare 
collisioni tra la propria vettura e le altre. Il seme era stato 
gettato, e i videogiochi portatili iniziarono la loro ascesa con 
notevole rapidità. 

Nel 1979 la compagnia statunitense MB, popolare pro¬ 
duttrice di giochi da tavolo, lanciò il primo videogioco por¬ 
tatile con cartucce intercambiabili. La console, nota come 
Microvision, utilizzava uno schermo LCD in bianco e nero 
e un innovativo sistema grazie al quale i tasti direzionali e 
quelli di fuoco erano installati sulle singole cartucce, cia¬ 
scuna delle quali aveva quindi un suo specifico sistema di 
controllo. Lesperimento di MB non venne premiato dal 
successo commerciale, ma aprì la strada a quello che sa¬ 
rebbe stato il primo grande successo di Nintendo. A partire 
dal 1980 la compagnia nipponica avviò infatti la produzione 
dei suoi Game & Watch, piccole console monogioco dota¬ 
te di display LCD, ma più economiche e più avanzate del 
Microvision. Il successo della linea, nella quale sarebbero 
comparsi nel corso degli anni anche titoli dedicati a Mario, 
Donkey Kong e Zelda, fu travolgente e rese accessibili i 
videogiochi alle tasche di tantissimi adolescenti. 


i_- 


un udiud. piille idee 


I l nome di Gunpei Yokoi non è noto come quello 
dei game designer più famosi, come Shigeru 
Miyamoto e Kazunori Yamauchi. Eppure, è dal¬ 
le sue geniali intuizioni che sono nati i Game & 
Watch, il Game Boy, il Virtual Boy (il cui insucces¬ 
so ne causò l'allontanamento da Nintendo) e il 
WonderSwan. Il vulcanico progettista nipponico 
partecipò anche alla realizzazione di molti giochi 
assai celebri, fra i quali Mario Bros., Kid Icarus 
e Metroid. ■ 


L'affabile e sempre sorridente Gunpei 
Yokoi è scomparso in un incidente d'auto 
nel 1997 
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I Game & Watch dovevano il loro nome all'utile 
funzione aggiuntiva di orologio digitale 


La concorrenza ovviamente non stette a 
guardare, e tentò di insidiare il monopolio di 
Nintendo, ma prodotti simili - come quelli 
della statunitense Tiger Electronics - non 
raggiunsero mai i dati di vendita dei Game 
& Watch, nonostante l'offerta di numerosi 
giochi su licenza, tratti anche da film quali 
Robocop" e "Terminator'.' 


LR RIUDLUZIDflE 


TRimmEnsmnRLiTR 

SEmiPDRTHTILE 


P ur non essendo propriamente una console 
portatile, il Virtual Boy prodotto da Nintendo 
nel 1995 poteva essere trasportato con relativa 
comodità e non necessitava di uno schermo per 
essere utilizzato. La console era composta da un 
joypad e da un visore che fungeva da monitor e 
al quale era necessario accostare gli occhi per 
giocare. Il vero punto di forza del Virtual Boy non 
stava tuttavia negli ingombri ridotti, ma nelle 
schermate realmente tridimensionali, sia pure 
monocromatiche. Il display adottato sul Virtual 
Boy tuttavia sforzava la vista dei giocatori, che 
erano non infrequentemente assaliti da fastidio¬ 
si mal di testa dopo non molti minuti di gioco: 
questo inconveniente e la scarsa disponibilità 
di giochi decretarono rapidamente l'insuccesso 
della console. ■ 



Prodotto in sole 800.000 unità, il Virtual 
Boy è oggi l'oggetto del desiderio di molti 
collezionisti 


I l mercato dei videogiochi portatili rimase stabile per 
quasi tutti gli anni Ottanta, quando Nintendo pensò 
di unire l'esperienza acquisita con i Game & Watch e 
con il NES: il 1989 vide così il debutto del Game Boy, 
che consolidò la supremazia di Nintendo nel campo 
dei giochi portatili. Le prime critiche, a dire il vero, 
furono piuttosto severe: lo schermo venne giudicato 
troppo piccolo e privo di illuminazione, quindi poco vi¬ 
sibile al buio; la grafica relativamente primitiva, mentre 
il processore (un derivato dello Z80) non era certo il 
massimo dell'innovazione. La scelta di questi compo¬ 
nenti consentì però di mantenere basso il prezzo della 
console e di garantirne una buona autonomia. Locus¬ 
ta progettazione non fu l'unica ragione del successo 


Il Microvision fu progettato da Jay Smith, l'ingegnere che in 
seguito avrebbe disegnato anche il Vectrex 
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immediato del Game Boy: Nintendo acquisì i diritti di 
Tetris poco prima del lancio della console e ne incluse 
una copia in ogni confezione, sfruttando così, oltre 
alla spinta innovativa del suo prodotto, anche quella 
di un gioco la cui popolarità stava crescendo molto 
rapidamente. 


n 


L’RTTHCCO DELLR CDnCORRERZR 


S tuzzicate dal successo del Game Boy, Atari e 
Sega decisero di non limitarsi a fare da spet¬ 
tatori e lanciarono l'assalto al mercato delle 
console portatili. Atari commercializzò quasi 
contemporaneamente al Game Boy il Lynx, 
frutto di un progetto decollato nel 1987 e 
tanto avanzato da presentare innovazioni 
mai viste prima. Il Lynx non era solo la prima 
console portatile a colori, ma disponeva di 
un hardware di prim'ordine che aveva nella 
retroilluminazione dello schermo, nella possi¬ 
bilità di collegare diverse console per giocare 
in gruppo e negli effetti speciali grafici (tra cui 
brillavano zoomate e rotazioni) i principali punti 
di forza. Tutto però aveva un prezzo: la console era 
tutt'altro che economica, e le sei batterie necessarie 
per l'alimentazione garantivano appena quattro ore 
di funzionamento, laddove il Game Boy con quattro 
pile poteva resistere una dozzina di ore. Gli stes¬ 
si problemi affliggevano il Game Gear, lanciato da 
Sega nel 1990 e assai meno potente del Lynx, ma 
dotato di un parco giochi molto più vasto grazie alle 
affinità con il Master System, che rendeva sempli¬ 
cissime le conversioni dei titoli più popolari dall'una 
all'altra console. Nintendo invece aggiornò il Game 
Boy, proponendone nel 1998 una versione a colori: 
anche in questo caso, nonostante si trattasse di un 


nEO bed m mmiHTURH 


U scito nel 1998 con uno schermo in bianco e 
nero e nel 1999 con un nuovo schermo a co¬ 
lori e un hardware potenziato, il Neo Geo Pocket 
era dotato di un processore principale a 16 bit e 
di un coprocessore grafico di discreta potenza. 
A dispetto dello scarso successo commerciale, 
la console poteva contare su un parco giochi di 
grande qualità, che includeva riedizioni tascabili 
di celebri saghe quali Puzzle Bobble, Fatai Fury, 
King ofFighters, Metal Slug, Samurai Showdown 
e Last Biade. ■ 





Il mini-joystick posizionato sul lato 
sinistro della console era stato studiato 
appositamente per i giochi di lotta 



I migliori giochi per Lynx vennero scritti 
dal team Epyx, già noto per Summer Games 
e Winter Games sul C64 
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IL cmno DELLE P1ERRUIGLIE 


C ommercializzato solo in Giappone in tre 
versioni (la prima, in bianco e nero, risale 
al 1999; due aggiornamenti a colori divennero 
disponibili nel 2000 e nel 2002), il WonderSwan 
non ebbe un successo eclatante, ma spinse co¬ 
munque Nintendo a riprendere progetti di svilup¬ 
po di console portatili, poi culminati nel Game 
Boy Advance. Il WonderSwan era basato su una 
CPU a 16 bit e poteva contare su numerosi titoli 
di ottimo livello, tra cui un eccellente episodio 
inedito di Ghosts n Goblinseuna serie di giochi 
di ruolo realizzati in esclusiva per la console Ban¬ 
dai da Squaresoft. ■ 


prodotto tecnologicamente arretrato, il successo 
fu immediato, al punto da rendere vani gli ultimi 
affondi portati da SNK (con il Neo Geo Pocket) e 
da Bandai (con il WonderSwan) alTinattaccabile 
leadership di Nintendo. 


Grazie a un sintonizzatore opzionale, il Game Gear poteva 
essere utilizzato come una TV portatile 


LR UERR RERZIDRE DI niflTEflDD 


La disposizione dei tasti consentiva di 
orientare la console sia in orizzontale che 
in verticale 


I Game Boy Color in realtà fu per Nintendo un 
mezzo rapido ed economico per mantenere il con¬ 
trollo del mercato dei portatili fino all'uscita di quella 
che sarebbe stata la propria vera nuova console, il 
Game Boy Advance (2001). Forte di un processore 




Con più di 
81 milioni di 
unità vendute, 
il Game Boy 
Advance è 
stato per anni 
il principale 
business di 
Nintendo 





Curioso e poco 
pratico mix 
di telefono 
cellulare e 
console, il Nokia 
N-Gage non ha 
mai sfondato 


(I 




principale a 32 bit di tipo RISC, di un hardwa¬ 
re grafico capace di offrire effetti speciali 
paragonabili a quelli del Super NES, della 
retrocompatibilità con i giochi per Game 
Boy e Game Boy Color e di uno schermo di 
discreta qualità, il Game Boy Advance sba¬ 
ragliò senza difficoltà la sparuta concorrenza 
costituita dal Nokia N-Gage e dal Game Park 
GP32. Nel 2003 fu sostituito dal Game Boy Ad¬ 
vance SR tecnicamente identico, ma 
racchiuso in una nuova scocca pie¬ 
ghevole e fornito di uno schermo 
più nitido. Quest'ultimo modello 
portò Nintendo senza affanni fino al 
termine del 2004, quando il mercato 
dei portatili venne rivoluzionato dall'av¬ 
vento del DS. 
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Il Nintendo DS, qui nella versione DSi con doppia fotocamera, 
sta per diventare la console portatile più venduta della storia 

DUE SCHERNI E P1DLT0 DI PIÙ 

■ in processore principale a 32 bit, 4 megabyte di 
\J RAM, un hardware grafico in grado di fornire pre¬ 
stazioni più che adeguate, un microfono, la capacità di 
connettersi in rete senza fili e, soprattutto, due schermi 
da 3 pollici, uno dei quali sensibile al tocco: questo è tutto 
ciò che è servito a Nintendo per cambiare irreversibilmen¬ 
te il mondo delle console portatili. Le nuove modalità di 
interazione tramite lo spostamento di un pennino, o più 
semplicemente di un dito, sullo schermo inferiore del DS 
e una serie di giochi appetibili a un vasto pubblico hanno 
decretato il successo di questa console. Test di prontezza 
mentale, ricettari, giochi di cucina e corsi di lingue si sono 
affiancati a titoli dalTimpostazione più classica: sui due 
schermi del DS giocatori di ogni tipo potevano trovare 
qualcosa di adatto ai propri gusti. La perfetta combina¬ 
zione di progettazione hardware e parco titoli di grande 
appeal ha consentito a Nintendo di mantenere la supre- 



La nuova PSP Go: tutte le funzioni della 
PSP standard, ma in forma più pratica e 
senza lettore UMD 







mente 


P ur non avendo ottenuto l'incredibile successo 
commerciale del DS, PSP (acronimo di Play¬ 
station Portable) è una macchina di assoluto rilie¬ 
vo. Lo schermo LCD in standard 16:9 è quanto di 
meglio si sia visto finora nella storia delle console 
portatili, mentre l'hardware grafico e sonoro ga¬ 
rantisce giochi qualitativamente affini a quelli visti 
su Playstation 2. La console Sony dispone inoltre 
di un'interfaccia utente completa e pratica, con¬ 
sente la riproduzione di filmati e brani musicali in 
diversi formati, può connettersi a Internet per le 
ormai irrinunciabili opzioni relative al gioco Online 
e alla navigazione e offre una discreta gamma di 
funzioni accessorie ottenibili tramite il collega¬ 
mento - senza fili - a una Playstation 3. ■ 





mazia malgrado la concorrenza di una console tecnica- 
mente avanzata come la PSP di Sony, dotata di schermo 
panoramico e dalle solide capacità multimediali. Il DS, 
campione delle classifiche di vendita in tutto 
il mondo, è l'ennesimo portabandiera 
un predominio a cui Nintendo, prota¬ 
gonista di un ulteriore rinnovamento 
con il DSi (dotato di due fotocamere 
e orientato alla multimedialità), non 
sembra avere alcuna intenzione di 
rinunciare. ■ 


Il formato UMD, utilizzato per immagazzinare 
film e giochi su PSP, non ha ottenuto il 
successo sperato 
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Le periferiche 

dei videogiocare 


Il continuo miglioramento dell'hardware ha 
condizionato il progresso tecnologico dei 


videogiochi stessi, consentendo l'utilizzo di grafica 
e sonoro sempre più realistici. Ma qual è stato il 
percorso evolutivo delle periferiche, la vera chiave 
di accesso ai videogiochi? 
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I paddle erano particolarmente adatti ai giochi di guida 


P ensando ai videogiochi delle origini viene spontaneo 
associare le prime console al joystick, una periferica 
ben presente neirimmaginario collettivo ma ormai usata 
raramente e in precise categorie di giochi. La leggen¬ 
daria accoppiata tra una leva direzionale e uno o più 
pulsanti, in realtà, ha avuto il suo periodo di massima 
diffusione quando il mercato dei videogiochi domestici 
era già in espansione. Le prime console, infatti, erano 
dotate di controller analogici per risparmiare sui com¬ 
ponenti elettronici digitali, ancora costosi e difficili da 
gestire: il Magnavox Odyssey, per esempio, affidava 
a una scatola fornita di due rotelle laterali il compito di 
fare da tramite tra l'utente e la console, mentre per gli 
home computer era sufficiente la classica tastiera, o 
qualche pittoresco paddle. 


LR LEUR DEL POTERE 


I l joystick come lo conosciamo e come lo ricordiamo 
fu lanciato, almeno per il mercato domestico - in sala 
giochi era già diffuso - da Atari, che lo diede in dotazio¬ 
ne al VCS e realizzò lo standard per la porta di comuni¬ 
cazione che da quel momento in poi avrebbe consentito 
di connettere periferiche di ogni tipo alla maggior parte 
degli home computer. I concorrenti di Atari puntarono 
sull'aumento delle funzioni delle loro periferiche: Mattel 
e Coleco sostituirono la leva con un paddle completo 


PRDJECT nHTHL 


G razie a una barra lunga poco più di 20 cen¬ 
timetri e dotata di una telecamera, di un 
sensore di profondità, di un microfono e di un 


processore, Project Natal consentirà ai giocatori 


di interagire con Xbox 360 grazie ai movimenti 
del corpo e a una serie di comandi vocali. Niente 
più periferiche da tenere in mano, dunque. L'in¬ 
tero processo di gioco si baserà su procedimenti 
di "motion capture" assai simili a quelli utilizzati 
per donare ai personaggi dei videogiochi moven¬ 
ze realistiche, solitamente riprese da quelle di 
attori e atleti professionisti. L'uscita di Project 
Natal, che avrà un nome diverso da quello attua¬ 
le, definito "provvisorio" dalla stessa Microsoft, 
è prevista per la fine del 2010. ■ 



Secondo Microsoft la barra andrà 
posizionata indifferentemente al di sopra 
o al di sotto del televisore 



Il controller del Magnavox Odyssey: nel 
1972 due rotelle e un solo tasto erano più 
che sufficienti per giocare 
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Il TAC-2, prodotto da Suncom, era 
il più famoso tra i joystick per 
console Atari e Commodore 64 


LE UERE DRIGim 
DEL JOYSTICK 


P are che il primo joystick elettrico in grado di 
muoversi su due assi sia stato inventato nel 
1944 dai tecnici del reparto di ricerca dell'eser¬ 
cito tedesco. Il dispositivo venne impiegato per 
pilotare un particolare tipo di missili utilizzati 
negli attacchi contro le navi nemiche, e venne 
in seguito ripreso per gestire altri tipi di armi 
da lancio da sganciare 



Il joystick nasce come mezzo impiegato 
nelle manovre militari 


di numerosi pulsanti, e il joystick venduto con il Vectrex 
disponeva di ben quattro tasti di fuoco. Lera del joystick, 
tuttavia, non durò in eterno. Compagnie come Ninten¬ 
do, Sega e NEC gli preferirono il joypad, che nasceva 
proprio all'inizio degli anni Ottanta con il NES e il Master 
System, mentre il progresso dei giochi per home com¬ 
puter, che richiedevano interazioni complesse, riportò 
alla tastiera coadiuvata dal mouse. 


IL RITDRI1D DEI TITRflI 

L a crisi del joystick fu tuttavia temporanea, e di breve 
durata. Versioni ridotte, non più digitali ma analogiche 
(e assai sensibili) della storica periferica fecero la loro 
comparsa sui joypad delle console più diffuse a partire 
dagli anni Novanta, e sono tuttora il principale sistema 
di controllo nei videogiochi per console. Il prepotente ri¬ 
torno al successo dei picchiaduro ha inoltre stimolato un 
nuovo mercato di joystick di alta qualità, di solito piuttosto 
costosi, prodotti con componenti simili a quelli utilizzati 
nelle sale giochi. Insieme al joystick, d'altra parte, sono 
tornate in voga varie periferiche già utilizzate molti anni 
fa, come le pistole ottiche e i volanti completi di pedaliere 
e leve del cambio. Dispositivi di questo tipo hanno ovvia¬ 
mente conosciuto sensibili affinamenti e miglioramenti, 
ma non introducono sostanziali novità rispetto a quanto 
già visto ai tempi del ColecoVision e delle macchine a 8 
bit prodotte da Atari, Nintendo e Sega. 


LR UERR EUOLUZIDnE 

I l ritorno ai vecchi sistemi di controllo non ha frenato 
il percorso evolutivo delle interfacce tra giocatore e 
macchina. Mai come negli ultimi anni i dispositivi di 
controllo e interazione hanno assunto forme e funzioni 
molteplici e assai diversificate, come testimonia la va- 


Già all'inizio degli anni Settanta il prototipo del Magnavox 
Odyssey era dotato di un fucile ottico 
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Le maracas 
realizzate da Sega 
per il popolare 
Samba de Amigo 
sono una delle 
più bizzarre 
periferiche per 
console 


sta gamma di periferiche disponibili 
per le console odierne. I tappetini destina¬ 
ti ai giochi basati sulla danza hanno fatto da apripi¬ 
sta a una nutrita serie di nuove tecnologie come quella 
impiegata da Sony per l'EyeToy, grazie al quale sul finire 
degli anni Novanta furono gettate le basi dell'interazio¬ 
ne gestuale. Il testimone dei tappetini è stato raccolto 
in tempi più recenti dalla miriade di chitarre, batterie 
e microfoni che hanno fatto la fortuna di titoli come 

Guitar Mero, Rock 
Bande SingStar. Il 
divertimento che 
offrono tanto al 
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La passione dei giapponesi per la pesca 
sportiva è alla base del successo delle 
canne da pesca per console 


to più radicale 
risale comunque 
al 2006 grazie a 
Wii e al suo tele¬ 
comando, il 


cui uso si è rivelato tanto semplice e immediato 
da trascinare nel mondo dei videogiochi perso¬ 
ne che mai avrebbero preso in mano un joypad. 
Il telecomando Wii ha raccolto l'eredità di Eye- 
Toy, rendendone l'utilizzo più accessibile grazie 
soprattutto a una serie di giochi caratterizzati da 
dinamiche di base elementari ma trascinanti. 
Nintendo ha però solo fatto da apripista: il pas¬ 
so successivo sarà l'interazione tra il giocatore 
e la console senza alcun tipo di controller. Una 
sfida che Microsoft ha raccolto con il suo pro¬ 
getto Natal. ■ 


LH CULTURR QELLR DHflZfl 


I l fenomeno dei tappetini e delle pedane per 
videogiochi dedicati, basati sull'esecuzione di 
spettacolari passi di danza, ha assunto in Giap¬ 
pone proporzioni enormi, specialmente nelle sale 
giochi. Titoli come Dance Dance Revolution e i 
suoi numerosi seguiti e cloni sono in breve tempo 
divenuti i più gettonati dagli adolescenti nipponi¬ 
ci, al punto da spinge¬ 
re Konami a produrne 
versioni specifiche per 
il fitness e perfino per 
le scuole. ■ 




Tra le versioni più 
popolari di Dance 
Dance Revolution 
( Dancing Stage 
in Giappone) c'è 
quella ispirata al 
mondo Disney 


singolo giocatore 
quanto ai gruppi 
ne hanno in gran 
parte determinato 
l'attuale popolari¬ 
tà. Il cambiamen- 



LR BRCCHETTR 
P1RGICR DI SOnV 


S ull'onda del successo riscosso dal telecoman¬ 
do per Wii, Sony ha avviato la progettazione 
di un controller dotato di caratteristiche simili. La 
bacchetta, come viene definita dagli ingegneri im¬ 
pegnati sul progetto, lavorerà in congiunzione con 
la telecamera EyeToy e conterrà sensori inerziali 
per il rilevamento del movimento. Potrà inoltre vi¬ 
brare e sarà dotata di diversi pulsanti, nonché di 
una luce colorata che servirà alla telecamera per 
determinarne la posizione nello spazio. ■ 


Secondo Sony il nuovo controller entrerà 
in produzione nella primavera del 2010 
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LE PRROLE DELL'HRRDliIRRE 


Hertz: Unità di misura della frequen¬ 
za. Indica i cicli per secondo, e si ab¬ 
brevia con Hz. Si chiama così in ono¬ 
re del fisico tedesco Heinrich Rudolf 
Hertz, che dimostrò l'esistenza delle 
onde elettromagnetiche. È alla base 
del sistema di misurazione della po¬ 
tenza di calcolo di molte componenti 
hardware. 

HDTV: Acronimo di "High Definition 
TeleVision". 

MegaHertz: Un milione di hertz (v.). 
È l'unità di misura tipica della potenza 
di calcolo dei processori degli anni Ot¬ 
tanta e Novanta. Si abbrevia in MHz. 


moria volatile, che si svuota quando 
viene tolto il supporto di alimentazio¬ 
ne elettrica. 

RISC: Acronimo di "Reduced Instruc- 
tion Set Computer", ovvero "Compu¬ 
ter con una serie ridotta di istruzioni". 
Tecnologia impiegata da una partico¬ 
lare classe di processori, tra cui quelli 
della serie ARM presenti nel Game 
Boy Advànce e nel Nintendo DS, e 
pensata per offrire istruzioni non ec¬ 
cessivamente specializzate. I comandi 
base sono semplici ma eseguiti molto 
rapidamente, e possono essere com¬ 
binati tra loro in base alle più dispara¬ 
te esigenze dei programmatori. 


Alta definizione: Standard televisi¬ 
vo caratterizzato da pannelli a cristalli 
liquidi, al plasma o LED, dotati di una 
risoluzione minima di 1024x768 pixel 
fino a una massima di 1920x1080. 

Compact Flash: Formato di schede 
di memoria di tipo Flash alternativo 
alle schede SD (v.). 

Controller: Un dispositivo, come 
un joystick e un joypad, collegato 
a un computer o a una console e 
utilizzato per gestire le azioni di un 
videogioco. 

CPU: Acronimo di "Central Proces¬ 
sing Unit", ovvero "unità centrale di 
elaborazione". Indirò il processore 
centrale di un sistema hardware, il 
suo cuore operativo, che legge i dati 
e ne elabora le istruzioni. Un sistema 
può avere diverse CPU che lavorano 
congiuntamente, o disporre di co- 
processori cui viene demandata una 
parte delle operazioni. 

Emulazione: Tecnica di program¬ 
mazione che consente a un sistema 
hardware di decodificare e attuare le 
istruzioni di un altro sistema, general¬ 
mente anteriore e/o di potenza infe¬ 
riore. L'emulazione crea un ambiente 
di esecuzione che fa credere al sof¬ 
tware di trovarsi nel suo sistema ori¬ 
ginale, e lo fa agire di conseguenza. 
Esiste anche l'emulazione hardware, 
in cui un sistema ne emula un altro 
grazie a processori analoghi o com¬ 
patibili, come nel caso del Nintendo 
DS o della Playstation 2 che leggono 
i giochi, rispettivamente, di Game Boy 
Advance e Playstation. 


Memory Stick: Formato proprietario 
di schede di memoria creato da Sony, 
impiegato come supporto multimedia¬ 
le per la Playstation Portable. 

Pixel: L'elemento puntiforme minimo 
di un'immagine a monitor. 

Poligono: Nei videogiochi, il ter¬ 
mine indica qualunque elemento 
geometrico usato per comporre 
grafica tridimensionale. È compo¬ 
sto di una serie di linee generate 
tramite una costruzione vettoriale 
deH'immagine. 

RAM: Acronimo di "Random Access 
Memory", ovvero "memoria ad acces¬ 
so casuale". L'espressione ha varie 
accezioni, ma nel mondo dell'hard- 
ware videoludico viene impiegata 
soprattutto per intendere lo spazio 
sfruttato dai processori per disporre 
temporaneamente le operazioni in 
corso. Si tratta in sostanza della me¬ 


Risoluzione: Densità dei pixel di 
un'immagine. Quanto più è elevata, 
tanto più è alta la qualità dell'im- 
magine. 

ROM: Acronimo di "Read-Only Me¬ 
mory", ovvero "memoria di sola let¬ 
tura". In ambito videoludico indica i 
supporti di memorizzazione come le 
cartucce o i CD di dati, il cui contenu¬ 
to non è ulteriormente modificabile. 
Per la stessa ragione vengono chia¬ 
mate ROM anche le memorie dei 
vecchi giochi da sala. 

SD: Acronimo di "Secure Digital", ov¬ 
vero un diffusissimo formato di sche¬ 
de di memoria di tipo Flash, impiegate 
per esempio come sistema di memo¬ 
rizzazione dati per Nintendo Wii. 

Texture mapping: Una serie di im¬ 
magini o trame applicate alle super- 
fici grafiche poligonali per migliorarne 
la resa visiva. ■ 
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HARDWARE 

Storia dei computer 
e delle console 


Finita la lunga era dei 16 bit, l'avvento della grafica 
in 3D porta il brivido delle sale giochi direttamente 
sullaTV del salotto. In questo secondo volume del¬ 
la storia dell'hardware nei videogiochi, il racconto 
di un'evoluzione rapida e incredibile, che in poco 
più di dieci anni ha portato dagli scarni poligoni di 
Tekken al fotorealismo di Crysis. Tutte le tappe di 
un percorso che dall'avvento di Playstation arri¬ 
va alla rivoluzione del Wii, passando per le schede 
grafiche dei PC e toccando la storia parallela delle 
console portatili. 



HARDWARE Voi. 2 - L'epoca moderna 

Allegato a Grandi Opere 4: Videogames - La grande storia dei videogiochi 4 - Non vendibile separatamente 
















